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MOTTO  
1. “Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha 
Mengetahui apa yang kamu kerjakan” (Q.S Al Mujaadilah: 11). 
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4. “Jangan hiraukan mereka yang berusaha menjatuhkanmu, karena mereka akan 
kalah dengan sendirinya ketika melihatmu masih tegak berdiri” (Syaifullah). 
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ABSTRAK 
Kebutuhan akan model permainan sepakbola yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan keterampilan operan pendek sangat tinggi, terutama di kalangan guru 
dan pelatih. Hal ini dikarenakan model permainan yang mampu meningkatkan 
suatu keterampilan tidak mudah untuk didapatkan. Untuk itu, pengembangan model 
permainan sepakbola merupakan pengembangan suatu produk yang sesuai dengan 
kebutuhan. 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, langkah-langkah yang harus 
ditempuh meliputi: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain 
produk, (4) validasi desain dan instrument, (5) revisi desain, (6) ui coba produk, (7) 
revisi, dan (8) produksi/implementasi produk. Uji coba penelitian dilakukan 
terhadap 384 peserta didik. Uji coba skala kecil dilakukan kepada 64 peserta didik 
kelas VII B SMP N 1 Panjatan dan kelas X IIS 1 SMA N 1 Pengasih. Uji coba skala 
besar dilakukan kepada 160 peserta didik kelas VII A, VII C, VII D, VII E, VII F 
SMP N 1 Panjatan dan 160 peserta didik kelas X MIA 1, X MIA 2, X MIA 3, X 
MIA 4, X IIS 2 SMA N 1 Pengasih. Instrumen pengumpul data penelitian meliputi 
faktor desain dan faktor materi ajar yang masing-masing terdiri dari enam indikator. 
Teknik analisis data terdiri dari teknik analisis data deskriptif kuantitatif dan teknik 
analisis data deskriptif kualitatif.  
Hasil akhir dari penelitian ini berupa sepuluh model permainan sepakbola 
untuk meningkatkan keterampilan operan pendek dalam permasalahan taktik 
mencetak angka. Pada akhir tahap penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa model 
permainan untuk meningkatkan keterampilan operan pendek dalam permasalahan 
taktik mencetak angka memiliki kualitas sangat baik. 
Kata Kunci: pengambangan, model permainan, mencetak angka 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
BAB I PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah. 
Permainan sepakbola merupakan salah satu dari beberapa olahraga 
permainan yang banyak digemari oleh sebagian besar kalangan masyarakat. 
Mulai dari kalangan olahraga pendidikan, olahraga prestasi, dan olahraga 
rekreasi. Olahraga pendidikan merupakan bidang kajian ilmu pendidikan yang 
memfokuskan kepada gerak manusia (human movement). Dengan berakar dari 
gerak manusia dapat diamati beberapa aspek penilaian dalam pembelajaran 
pendidikan jasmani, yaitu meliputi aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik. 
Dalam Depdiknas yang dikutip oleh Susilastuti (2010: 1) dikatakan bahwa 
pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari pendidikan secara 
keseluruhan yang mengupayakan suatu pengembangan dalam aspek kebugaran 
jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berfikir kritis, keterampilan sosial, 
penalaran, stabilitas emosi, moral, aspek pola hidup sehat dan pengenalan 
lingkungan melalui aktivitas jasmani, olahraga, dan kesehatan. Hal tersebut 
selaras dengan pendapat B. Abduljabar (2011) berpendapat bahwa 
pembelajaran pendidikan jasmani menyentuh semua aspek perkembangan 
seseorang atau perkembangan menyeluruh, meliputi sikap, mental, emosional, 
spiritual, dan sosial. Pendididikan jasmani tidak hanya mengembangkan 
seseorang dalam fisik saja, melainkan juga mengembangakan semua aspek 
yang terkait dengan kesejahteraan total manusia dengan konsep kebugaran 
jasmani sepanjang hayat. 
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Sedangkan dalam olahraga presatasi, pergerakan dalam permainan 
merupakan salah satu unsur yang penting karena pergerakan dalam permainan 
merupakan salah satu tolok ukur dari suatu kemampuan bermain. Permainan 
sepakbola profesional merupakan permainan yang menekankan kemampuan 
dan keterampilan yang kompleks dan tinggi. Permainan sepakbola telah 
berkembang sangat pesat mulai dari kemampuan menagement hingga program 
latihan yang dilaksanakan dengan efektif dan efisien sehingga mampu 
mencerminkan tingkat profesionalitas yang tinggi dalam suatu pertandingan 
sepakbola. Dalam dunia olahraga prestasi, pemain sepakbola profesional 
mampu menampilkan teknik dan taktik permainan yang efektif dan memiliki 
karakteristik psikologis, mental, fisik dan moral sebagai ciri khas cabang 
olahraga permainan sepakbola yang ditekuni serta memiliki tingkat 
kedisiplinan, dedikasi, dan ketekunan yang tinggi. Olahraga rekreasi 
merupakan olahraga yang dilaksanakan di kalangan masyarakat dengan 
kegemaran. Suatu kegemaran akan menghasilkan suatu kemampuan yang 
tumbuh dan berkembang sesuai dengan karakteristik suatu masyarakat. 
Permainan sepakbola di kalangan masyarakat telah tumbuh dengan pesat, 
didukung oleh adanya sarana permainan sepakbola di berbagai daerah, baik di 
daerah pedesaan maupun perkotaan. 
Permainan sepakbola merupakan jenis olahraga yang dimainkan 
dengan cara saling menyerang sehingga memiliki beberapa permasalahan 
taktik. Permasalahan taktik tersebut dipecahkan untuk meningkatkan efisiensi 
dan ketepatan/efektivitas dalam menampilkan strategi permainan sepakbola. 
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Terdapat beberapa permasalahan dalam permainan sepakbola yang bersumber 
dari permasalahan untuk mencetak angka dan mampu mempertahankan daerah 
pertahanan demi mencegah lawan untuk memperoleh angka serta mampu 
mempertahankan kemengan sampai batas waktu yang telah ditetentukan. 
Dengan demikian, permasalahan dalam permainan sepakbola hanya berinduk 
dari permasalahan taktik penyerangan dan permasalahan taktik pertahanan. 
Dari permasalahan tersebut dapat diperluas menjadi permasalahan-
permasalahan baru. Permasalahan taktik penyerangan dapat dikembangkan 
menjadi bagaimana menempatkan pemain yang sesuai dengan karakternya 
masing-masing atau bagaimana menentukan pergerakan pemain penyerang 
sehingga dapat menembus pertahanan lawan dan lain sebagainya. Kemudian 
dalam permasalahan taktik pertahanan, misalnya bagaimana membuat formasi 
bertahan yang kuat, apakah menambah jumlah pemain beratahan dengan 
mengurangi jumlah pemain tengah maupun pemain depan, atau bagaimana 
merapatkan pemain pada sisi yang diserang dan lain sebagainya. Disamping 
permasalahan tersebut diantaranya keterampilan pemain seperti kecepatan 
puncak (top speed), kelincahan (agility), kecepatan reaksi (responsibility), 
kekuatan (power), percepatan (axeleration), keseimbangan (body balance), 
ketepatan operan (passing accuration), penguasaan bola (ball control), dan lain-
lain tetap mendukung kemampuan totalitas tim dalam taktik penyerangan 
maupun pertahanan. 
Dengan demikian, setiap tim seharusnya mampu bertindak dengan 
benar meliputi waktu untuk bertahan dan waktu untuk menyerang serta 
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bagaimana taktik penyerangan atau pertahanan yang benar. Bahkan dalam 
persiapan pertandingan (planning), suatu tim seharusnya menggunakan waktu 
tersebut untuk mempelajari taktik dan strategi yang tepat. Pada saat melakukan 
penyerangan berarti setiap anggota tim mendukung dalam proses penyerangan 
tersebut begitu juga saat melakukan taktik pertahanan setiap anggota tim 
mampu bergerak untuk mengamankan bola dari kekuasaan lawan. 
Dalam olahraga presatasi, setiap pelatih dan pemain memiliki 
keinginan bahwa timya mampu memenangkan suatu pertandingan, namun 
dalam kenyataannya setiap pertandingan pasti ada tim kalah dan tim pemenang. 
Terjadinya kegagalan dalam memenangkan suatu pertandingan disebabkan 
kesalahan dalam menentukan taktik penyerangan maupun pertahanan. Begitu 
juga dalam pembelajaran pendidikan jasmani, dalam memberikan pemahaman 
kepada peserta didik pada setiap permasalahan taktik yang ada tidak semudah 
membalikkan telapak tangan. Terdapat banyak faktor yang menyebabkan 
kegagalan dalam memberikan pemahaman kepada peserta didik, seperti 
ketersediaan sarana dan prasarana pendukung, kompetensi pendidik, dan juga 
dari sisi peserta didik itu sendiri. Dari beberapa faktor tersebut hendaknya dapat 
diselesaikan dan ditemukan solusinya oleh pendidik pendidikan jasmani, hal ini 
dikarenakan sebagai pendidik seharusnya mampu menyelesaikan setiap 
permasalahan yang akan dihadapi demi tercapainya tujuan pendidikan nasional 
sebagai upaya untuk mengembangkan kemampuan peserta didik secara 
menyeluruh baik sisi fisik maupun mental.  
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Dalam olahraga pendidikan, olahraga prestasi dan olahraga rekreasi, 
tingkat kreatifitas dari seseorang yang bertindak sebagai pendidik atau pelatih 
sangat dibutuhkan guna memodifikasi bentuk-bentuk permainan yang 
disesuaikan dengan karakteristik lingkungan tempat dilaksanakannya proses 
pembelajaran atau pelatihan. Hal ini dikarenakan kondisi lingkungan tempat 
mengajar merupakan cerminan dari totalitas karakteristik peserta didiknya. 
Dengan didasarkan kepada karakteristik peserta didik, model permainan 
sebagai usaha untuk meningkatkan keterampilan operan pendek (short pass) 
dapat desesuaikan. Dalam permasalahan bagaimana mencetak angka, tidak 
dapat disangkal jika kemampuan passing sangat menentukan usaha tersebut. 
Metode yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan passing dapat 
bermacam-macam salah satunya dapat dilakukan dengan suatu model 
permainan yang diberikan kepada peserta didik. Banyak pola-pola permainan 
yang dapat diberikan guna meningkatkan keterampilan passing.  
B. Identifikasi Masalah. 
Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan di atas, maka dapat 
diidentifikasi beberapa permasalahan yang kemungkinan timbul dalam 
penelitian, yaitu. 
1. Adanya suatu permasalahan dalam meningkatkan keterampilan yang 
disesuaikan dengan permasalahan taktik dalam permainan sepakbola. 
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2. Adanya suatu kesenjangan antara model permainan dengan tingkah laku 
dalam mengambangkan keterampilan dasar dan keterampilan pemecahan 
permasalahan. 
3. Belum banyak beredar buku di kalangan guru dan pelatih yang memuat 
model permainan sepakbola terutama dalam upaya memberikan 
pemahaman kepada peserta didik mengenai permasalahan taktik mencetak 
angka. 
C. Batasan Masalah. 
Berdasarkan identifikasi permasalahan di atas peneliti tidak mampu 
meneliti semua permasalahan yang ada karena keterbatasan waktu, tenaga, dan 
biaya, maka peneliti memberi batasan penelitian tentang bagaimana 
mengembangkan model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan short pass dalam permasalahan taktik mencetak angka. 
D. Rumusan Masalah. 
Berdasarkan batasan permasalahan yang diambil maka peneliti 
merumuskan beberapa permasalahan, yaitu. 
1. Apakah model permainan sepakbola yang dikembangkan merupakan cara 
yang efektif untuk meningkatkan kemampuan short pass peserta didik? 
2. Bagaimana pengembangan bentuk-bentuk permainan agar mampu 
meningkatkan penguasaan teknik dasar short passing dalam permainan 
sepakbola? 
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E. Tujuan Penelitian. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model permainan 
sepakbola yang merupakan cara efektif untuk meningkatkan keterampilan short 
pass pada permasalahan taktik mencetak angka.  
F. Manfaat Penelitian. 
1. Manfaat Teoritis. 
a. Dapat memberikan kontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan 
terutama dalam bidang permainan sepakbola. 
b. Menjadi sumbangan pemikiran bagi peserta didik dalam upaya untuk 
meningkatkan keterampilan operan pendek dalam permainan sepakbola 
2. Manfaat praktis. 
a. Bagi guru. 
Penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan ataupun 
masukan bagi guru dalam menentukan maupun menyusun rencana 
pembelajaran dan pengambilan keputusan saat mengajar. 
b. Bagi peserta didik. 
Peserta didik dapat memahami tentang permasalahan taktik yang 
dikembangkan dalam bentuk permainan sehingga antusiasme peserta 
didik meningkat. 
c. Bagi pihak sekolah. 
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Dengan berdasarkan pada hasil penelitian ini, pihak sekolah 
dapat menentukan kebijakan-kebijakan pembelajaran pendiddikan 
jasmani.
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
BAB II KAJIAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori. 
1. Hakikat permainan sepakbola 
Menurut Achmad Rahandianto (2011: 1), Sepakbola adalah 
permainan beregu, masing-masing regu terdiri dari sebelas orang pemain 
termasuk seorang penjaga gawang. Permainan diperbolehkan untuk 
dimainkan dengan seluruh anggota badan kecuali dengan kedua tangan. Jadi 
sepakbola adalah permainan beregu yang dimainkan oleh sebelas orang 
pemain termasuk penjaga gawang dengan tujuan untuk memasukkan bola 
ke gawang lawan dan mempertahankan gawang sendiri agar tidak 
kemasukkan oleh lawan. Secara umum setiap pertandingan dilaksanakan 
dalam waktu 2 X 45 menit dengan panjang lapangan 110 X 70 meter. 
a. Hakikat Sepakbola Secara Khusus (Usia13-15 tahun). 
Sepakbola secara khusus dapat dikategorikan berdasarkan usia. 
Hal ini bertujuan agar masing-masing kelompok usia dapat menjadi 
kelompok atau tim yang mampu belajar sehingga dapat ditentukan 
beban latihannya sesuai dengan kelompok umur, yakni: 
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Tabel 1 Pembagian Aktivitas Olahraga Berdasarkan Kelompok 
Umur 
Usia 
 
Keterangan  
7-9 
Tahun 
(SD) 
10-12 
Tahun 
(SD) 
13-15 
Tahun 
(SMP) 
16-18 
Tahun 
(SMA) 
19 
Tahun 
ke 
atas 
Lamanya 
Waktu 
Pelajaran atau 
Latihan 
50-60 
Menit 
60-70 
Menit 
60-75 
menit 
75-90 
Menit 
90-120 
Menit 
Lamanya 
Waktu 
Bertanding/ 
Pertandingan 
2 X 20 
Menit 
atau 2 
X 25 
Menit 
2 X 25 
Menit 
atau 2 
X 30 
Menit 
2 X 30 
Menit 
atau 2 X 
35 Menit 
2 X 40 
Menit 
2 X 45 
Menit 
Ukuran 
Lapangan 
70 X 40 
Meter 
70 X 40 
Meter 
90 X 60 
Meter 
110 X 
70 Meter 
110 X 
70 
Meter 
Sumber: Soekamtasi, (1994: 32) 
b. Teknik Dasar Dalam Permainan Sepakbola. 
Seorang pemain harus mempunyai dasar teknik sepakbola yang 
baik agar mampu bermain sepakbola dengan baik pula. Menurut Herwin 
(2004: 21-25), permainan sepakbola mencakup dua teknik dasar yang 
harus dimiliki atau dikuasai oleh pemain, yaitu: teknik tanpa bola dan 
teknik dengan bola. Menurut Robert L. Koger (2007: 19) berpendapat 
bahwa teknik-teknik umum dalam permainan sepakbola secara teoritis 
dapat dikategorikan menjadi dua golongan, yaitu teknik-teknik gerakan 
tanpa bola dan teknik-teknik gerakan dengan bola. Menurut Soekamtasi 
(199: 75), berpendapat bahwa permainan sepakbola terdiri dari gerakan-
gerakan tanpa bola (teknik dengan bola) dan semua gerakan-gerakan 
dengan bola (teknik tanpa bola) yang diperlukan untuk bermain 
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sepakbola. Dengan demikian, teknik yang digunakan dalam permainan 
sepakbola dapat dikelompokkan menjadi teknik dengan bola dan teknik 
tanpa bola. Teknik pada umumnya dapat diartikan sebagai rangkuman 
cara (metode) yang digunakan dalam pelaksanaan suatu gerakan pada 
cabang olahraga. Sedangkan teknik umum dalam permainan sepakbola 
adalah semua gerakan yang terdapat atau dilakukan dalam permainan 
sepakbola, semua teknik tersebut merupakan kelengkapan yang sangat 
fundamental, disamping kelengkapan lainnya, seperti latihan kondisi 
fisik, taktik, dan mental. 
1) Teknik badan (teknik tanpa bola). 
Selama mengikuti permainan sepakbola, seorang pemain 
harus mampu berlari dengan langkah pendek maupun langkah 
panjang untuk merubah kecepatan lari yang didasarkan pada situasi 
permainan. Gerakan lainnya seperti berjalan, berjingkat, melompat, 
meloncat, berguling, berputar berbalik dan berhenti tiba-tiba harus 
dimiliki oleh pemain. Semua gerakan ini sangat dibutuhkan dalam 
permainan sepakbola yang dikenal dengan sebutan gerakan teknik 
tanpa bola. 
Teknik badan (teknik tanpa bola) dalam peraminan 
sepakbola merupakan teknik dasar yang harus dikuasai oleh setiap 
pemain. Dalam permainan sepakbola teknik badan yang sering 
digunakan adalah berlari, melompat, dan gerakan tipu badan. 
a) Lari. 
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Teknik lari dalam permainan sepakbola meliputi gerakan 
lari untuk membangun serangan dan bertahan. Dalam upaya 
untuk mendukung taktik menyerang dan bertahan, setiap pemain 
harus memiliki kelincahan yang baik sehingga mampu berlari 
dengan cepat ditambah dengan kemampuan berbelok atau 
merubah arah, berhenti dan lari kemudian mundur dan mulai lari 
dengan tiba-tiba. Menurut Komarudin (2011: 43) berpendapat 
bahwa cara untuk berlari dalam permainan sepakbola mempunyai 
teknik tersendiri, yaitu dengan langkah-langkah pendek dan cepat 
dan berlari dengan bagian depan telapak kaki sehingga 
memungkinkan bermain efektif. Dalam cabang olahraga atletik, 
lari tidak menjadi gangguan sedikitpun, akan tetapi dalam 
sepakbola menjadi gangguan yang cukup berarti. Hal ini 
dikarenakan setiap pemain selalu berada pada posisi tidak bebas, 
dimana seorang pemain kadang-kadang terpaksa merubah arah, 
berlari, berhenti, lari mundur, lari sambil melompat/meloncat dan 
beradu dengan lawan. 
Menurut Sardjono (1982: 17) berpendapat bahwa dalam 
suatu permainan, pemain tidak direkomendasikan berlari dengan 
langkah yang panjang sehingga berat badan selalu di atas kaki, 
langkah kaki yang cepat memugkinkan kaki untuk sering 
menumpu di tanah, lengan menggantung agak rendah untuk 
menjaga keseimbangan dan kesiapan untuk merubah arah. 
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b) Melompat dan meloncat. 
Menurut Sardjono (1982: 18) berpendapat bahwa tolakan 
yang digunakan dalam suatu gerakan dibedakan menjadi dua, 
yaitu tolakan dengan dua kaki yang disebut dengan meloncat dan 
tolakan dengan menggunakan satu kaki yang disebut dengan 
melompat. Lompatan dapat dilakukan dengan atau tanpa awalan. 
Namun tolakan dua kaki disertai awalan akan lebih 
menguntungkan karena memungkinkan pemain melompat lebih 
tinggi, walaupun di dalam situasi yang sesungguhnya tolakan 
menggunakan satu kaki tetap digunakan dikarenakan situasi dan 
kondisi di lapangan tidak memungkinkan untuk dilakukan 
tolakan dengan menggunakan dua kaki. Biasanya lompatan 
dikombinasikan dengan sundulan atau gerakan menyundul bola. 
Oleh karena itu, gerakan melecutkan bagian atas sambil 
melompat perlu dilatihkan secara berulang-ulang supaya 
mendapatkan lompatan yang tinggi. 
c) Gerak tipu tanpa bola atau tipu badan. 
Gerak tipu badan dapat dibedakan menjadi beberapa 
macam, diantaranya adalah gerak tipu badan bagian atas dengan 
kaki yang memungkinkan untuk dilakukan dengan melibatkan 
bahu. Pemain dapat menipu lawan dengan jalan tiba-tiba berhenti 
lari atau merubah arah yang dikombinasikan dengan gerak tipu 
badan bagian atas. Menurut Sardjono (1982: 18) berpendapat 
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bahwa pemain sepakbola dapat melakukan gerak tipu dimana 
pemain melakukan gerakan pura-pura tetapi oleh lawan dianggap 
gerakan sebenarnya sehingga lawan akan mengikuti gerakan 
pura-pura tersebut. 
2) Teknik dasar dengan bola. 
Seseorang pemain dituntut untuk menguasai bola dengan 
baik ketika menerima bola sehingga pemain tersebut mampu 
bermain sepakbola dengan baik. Kemampuan gerak dengan bola ini 
biasanya disebut teknik dengan bola, yaitu meliputi: pengenalan 
bola dengan bagian tubuh (ball felling), menendang bola (kicking) 
mengoper bola pendek dan panjang atau melambung (passing), 
menendang bola untuk menembak ke arah gawang(shooting), 
menggiring bola (dribbling), menghadapi lawan dan daerah bebas, 
menerima dan menyundul bola (heeding) untuk bola lambung atau 
bola atas, gerak tipu (feinting) untuk melewati lawan, merebut bola 
(tackling/shielding) saat lawan menguasai bola, melempar bola 
(throw-in) bila bola keluar lapangan untuk menghidupkan kembali 
permainan, dan teknik menjaga gawang (gool keeping). 
Teknik dasar dengan bola adalah teknik dimana pemain 
menguasai bola. Misalnya: mengumpan, menggiring bola, ball 
control, menyundul bola dan merebut bola, menyundul bola 
(heading). Menurut Komarudin (2011: 62) salah satu teknik dasar 
yang dapat digunakan di semua posisi dan sudut lapangan yaitu 
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menyundul bola yang umumnya dilakukan dengan kepala. Teknik 
ini dapat dilakukan untuk mengoper dan mengarahkan bola ke 
teman, menghalau bola di daerah pertahanan, mengontrol atau 
mengendalikan bola dan melakukan sundulan untuk mencetak gol. 
Ditinjau dari posisi tubuhnya menyundul bola dapat dilakukan 
sambil berdiri, melompat, dan sambil meloncat. 
a) Merampas/merebut bola (tackling). 
Menurut Komarudin (2011: 64) merebut bola dalam 
permainan sepakbola harus mengenai bola yang dikuasai lawan. 
Menurut Arma Abdoellah (1981: 429) merebut bola adalah 
merampas bola dari penguasaan lawan. Dengan demikian, 
merebut atau merampas bola merupakan suatu upaya untuk 
memperoleh penguasaaan bola dengan cara mengambil 
penguasaan bola dari lawan. Ada beberapa cara untuk merebut 
bola dari lawan, diantaranya yaitu: 
(1) Merampas bola sambil berdiri. 
Merampas bola sambil berdiri pada umumnya 
dilakukan jika bola masih dalam jangkauan kaki dan dapat 
dilakukan dari arah samping dan arah depan. Analisis teknik 
merampas bola sambil berdiri adalah sebagai berikut: 
a) Menempatkan diri sedekat mungkin dengan lawan yang 
sedang menguasai bola. 
b) Memperhatikan kaki dan gerak lawan. 
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c) Letakkan kaki tumpu di samping dengan kaki lawan yang 
menguasai bola dan kaki tumpu ditekuk lututnya sedikit. 
d) Kaki yang digunakan untuk merampas bola sedikit 
diangkat ke belakang kemudian ayunkan ke depan dan 
kenakan di tengah-tengah bola. 
e) Dengan kaki bagian dalam atau luar dan dengan 
menguatkan otot-otot kaki menahan bola dengan 
menekan yang kuat. 
f) Apabila lawan berdiri dengan kaki rapat, maka cepat-
cepat kaki yang merampas bola menekan dan menarik 
bola sehingga bola bergulir ke atas kaki lawan kemudian 
kuasai bola. 
(2) Merampas bola sambil meluncur. 
Merampas bola sambil meluncur pada umumnya 
dilakukan bila bola di luar jangkauan kaki. Merampas bola 
sambil meluncur dapat dilakukan dari arah samping dan 
depan. Analisis teknik merampas bola sambil meluncur 
adalah sebagai berikut: 
a) Lari mendekati bola yang dikuasai lawan, sehingga 
memungkinkan untuk meluncur ke arah bola. 
b) Pada langkah terakhir, kaki tumpu lutut dibengkokkan 
dan titik berat badan direndahkan. 
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c) Kaki yang lain meluncur ke arah bola dengan kaki bagian 
dalam atau telapak kaki didorong keluar penguasaan 
lawan. 
d) Dengan dibantu tangan badan direbahkan. 
b) Menggiring bola (dribbling). 
Menurut Danny Mielke (2003: 1) dribbling adalah 
keterampilan dasar dalam sepakbola, hal ini dikarenakan semua 
pemain harus mampu menguasai bola saat sedang bergerak, 
berdiri, atau bersiap melakukan operan dan tembakan. Menurut 
Tony Sucipto, dkk (2000: 28) menggiring bola adalah menendang 
terputus-putus atau pelan-pelan. Oleh karena itu, bagian kaki 
yang dipergunakan adalah kaki yang dipergunakan untuk 
menendang bola. Sedangkan menurut Komarudin (2011: 50) 
tujuan dari menggiring bola adalah untuk melewati lawan, 
mengarahkan bola ke ruang kosong, melepaskan diri dari 
kawalan lawan, membuka ruang untuk kawan serta menciptakan 
peluang untuk melakukan shooting ke gawang lawan. Beberapa 
teknik menggiring bola diantaranya adalah sebagai berikut: 
(1) Menggiring bola dengan kaki bagian dalam. 
Menurut Danny Mielke (2003: 2) dribbling 
menggunakan sisi kaki bagian dalam memungkinkan pemain 
untuk menggunakan sebagian besar permukaan kakinya 
sehingga penguasaan terhadap bola akan semakin besar. 
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Menurut Tony Sucipto, dkk (2000: 28) menggiring bola 
dengan kaki bagian dalam pada umumnya digunakan untuk 
melewati atau mengecoh lawan. Analisis menggiring bola 
dengan kaki bagian dalam adalah sebagai berikut: 
a) Posisi kaki menggiring bola sama dengan posisi 
menendang bola. 
b) Kaki yang digunakan untuk menggiring bola tidak ditarik 
ke belakang hanya diayunkan ke depan. 
c) Diupayakan setiap melangkah, secara teratur bola 
disentuh/didorong bergulir ke depan. 
d) Bola bergulir harus selalu dekat dengan kaki sehingga 
bola tetap dikuasai. 
e) Pada waktu menggiring bola, kedua lutut sedikit ditekuk 
untuk mempermudah penguasaan bola. 
f) Pada saat kaki menyentuh bola, pandangan ke arah bola 
dan selanjutnya melihat situasi lapangan. 
g) Kedua lengan menjaga keseimbangan. 
(2) Menggiring bola dengan kaki bagian luar. 
Menurut Wiel Coerver (1985: 21) menggiring bola 
dengan kaki bagian luar dapat dilakukan dengan menggait 
bola dengan sisi luar kaki lalu digiring dengan sisi kaki dalam, 
digait lagi dengan kaki sisi luar dan digiring dan seterusnya. 
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Menurut Danny Mielke (2003: 4) menggunakan sisi 
kaki bagian luar untuk melakukan dribbling adalah salah 
satu cara untuk mengontrol bola. Keterampilan mengontrol 
bola ini digunakan ketika pemain yang menguasai bola 
sedang berlari dan mendorong bola sehingga dapat 
mempertahankan bola dengan tetap berada di sisi luar kaki. 
Menurut Tony Sucipto, dkk (2000: 30) menggiring bola 
dengan menggunakan kaki bagian luar pada umumnya 
digunakan untuk melewati atau mengecoh lawan. Dengan 
demikian, menggiring bola dengan menggunakan kaki 
bagian luar merupakan salah satu cara untuk menguasai bola 
dan mengecoh atau melewati lawan. Analisis gerakan 
menggiring bola dengan kaki bagian luar adalah sebagai 
berikut: 
a) Posisi kaki menggiring bola sama dengan posisi 
menendang bola dengan punggung kaki bagian luar. 
b) Kaki yang digunakan untuk menggiring bola hanya 
menyentuh/mendorong bola bergulir ke depan. 
c) Tiap melangkah secara teratur kaki meyentuh bola. 
d) Bola selalu dekat dengan kaki agar dapat terus dikuasai. 
e) Kedua lutut sedikit ditekuk agar mudah untuk menguasai 
bola. 
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f) Pada saat kaki menyentuh bola, pandangan ke arah bola 
dan selanjtunya melihat situasi. 
g) Kedua lengan menjaga keseimbangan di samping badan. 
c) Lemparan ke dalam (throw in). 
Menurut Tony Sucipto, dkk (2000: 36) lemparan ke dalam 
merupakan satu-satunya teknik dalam permainan sepakbola yang 
dimainkan dengan tangan dan dimulai dari bagian luar lapangan. 
Sedangkan menurut Menurut Komarudin (2011: 66-67) cara 
melakukan lemparan ke dalam sebagai berikut: 
(1) Melakukan lemparan harus menggunakan kedua tangan 
untuk memegang bola. 
(2) Kaki siku tangan menghadap ke dalam. 
(3) Kedua ibu jari saling bertemu. 
(4) Kedua kaki sejajar atau depan belakang dengan keduanya 
menapak pada tanah dan berada di luar garis samping saat 
akan melakukan maupun selama melakukan lemparan. 
(5) Mata tetap dalam keadaan terbuka, dengan arah tubuh searah 
dengan sasaran yang akan dituju. 
d) Gerak tipu tanpa bola. 
Menurut Arma Abdoellah (1981: 25) gerak tipu dengan 
bola yang diartikan gerak tipu membawa bola dicampur dengan 
gerak tipu badan. Sedangkan menurut Wiel Coever (1985: 67) 
kebanyakan dari lawan memiliki kemungkinan mati langkah 
melalui gerak tipu. Gerakkan tersebut bertujuan untuk menguasai 
bola, atau meyebabkan lawan yang sedang menguasai bola 
tergangu keseimbangannya. Pendapat tersebut diperkuat oleh 
Komarudin (2011: 70-71) gerakan pemain tanpa bola mempunyai 
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beberapa tujuan, salah satunya adalah berlari ke tempat yang 
kosong.  Dengan demikian, teknik gerak tipu dengan 
menggunakan bola merupakan gerak tipu badan yang disertai 
dengan membawa/menguasai bola dengan tujuan untuk 
mengecoh lawan yang menggangu pergerakan sehingga 
memperoleh peluang untuk memperoleh daerah bebas, 
menembak ke gawang atau memberikan operan kepada lawan. 
Ada beberapa keuntungan berlari ke tempat yang kosong, yaitu: 
(1) Memberikan kesempatan bagi teman untuk mengoper bola. 
(2) Pemain tersebut dapat menerima operan dengan lebih mudah 
tanpa menerima gangguan. 
(3) Pemain lawan “ditarik” dari daerah tertentu, sehingga teman 
dapat mengisi tempat tersebut untuk menerima operan. 
(4) Mengacaukan pertahankan lawan. 
e) Teknik penjaga gawang; bertahan dan menyerang (technique of 
goal kepping; defensive and offensive). 
Menurut Komarudin (2011: 68-69) seorang penjaga 
gawang harus berjuang keras untuk memepertahankan 
gawangnya dengan cara menahan serangan dari tim lawan. Di 
bawah ini adalah cara untuk menjaga gawang yang dapat 
dilakukan oleh seorang penjaga gawang: 
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(1) Menjaga gawang dari serangan pemain yang menguasai bola 
dapat dilakukan dengan memeprhatikan sikap awal (steady 
position), yaitu dengan memperhatikan sikap kaki dan tangan. 
(2) Kedua kaki agak dibuka selebar bahu. 
(3) Kedua lutut menekuk rileks. 
(4) Mata tetap dalam keadaan terbuka dan tertuju pada posisi 
bola. 
(5) Konsentrasi. 
(6) Memperhatikan arah bola dalam keadaan bergulir menyusur 
tanah atau melayang. 
(7) Merencanakan dengan tepat waktu untuk menangkap, 
meninju atau menepis bola. 
2. Sejarah Permainan Sepakbola. 
Ribuan tahun yang lalu, permainan sepakbola telah diperkenalkan 
kepada masyarakat dunia termasuk masyarakat Indonesia. Permainan ini 
pada awalnya digunakan untuk merayakan kemenangan, meningkatkan 
kemampuan fisik prajurit, dan mengisi waktu senggang. Permainan ini 
merupakan permainan kelompok yang dimainkan dengan cara melakukan 
tendangan terhadap tengkorak kepala manusia, dan kemudian berkembang 
sehingga tengkorak manusia diganti dengan benda yang berbentuk relatif 
bulat, seperti terbuat dari lambung binatang, selanjutnya menggunakan 
benda yang terbuat dari usus atau kulit binatang atau dengan bahan sistesis 
yang lebih ringan. 
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Peralihan perkembangan sejarah permainan sepakbola menurut 
Achmad Rahandianto (2011: 1), yakni: 
a. Sejarah Sepakbola Kuno. 
Menurut penyelidikan dan bukti-bukti dokumenter militer, 
permainan sepakbola telah ada sejak 3000 tahun SM dan dikenal di 
Tiongkok dengan sebutan Tsu Chu. Permainan tersebut dimainkan oleh 
2 regu, setiap regu menendang benda ke jaring secara bergantian. 
Permainan ini juga ada di Yunani kuno, permainan dilakukan oleh 
pemain usia muda yang terdidik dan dikelompokkan sebagai pemain 
berbakat, yang dikenal dengan episkyros. Permainan ini pernah 
dilaksanakan dalam bentuk kompetisi sehingga mampu menampilkan 
kekuatan, tenaga, kemahiran, serta semangat juang yang tinggi dari para 
pemainnya. Pada masa Romawi dikenal dengan nama Harpostum yang 
memiliki tujuan sama dengan Episkyros. 
Pada abad ke XI di Inggris, bola dibuat sedemikian rupa 
sehingga berbentuk bulat dengan menggunakan usus lembu. Di London, 
permainan ini dimainkan pada abad ke XII dengan masing-masing regu 
berjumlah 500 orang dengan letak gawang berjarak 3 sampai 4 
kilometer. Permainan ini dilakukan di jalan-jalan sehingga banyak 
mengakibatkan kerusakan, kecelakaan, dan kematian. Pada tahun 1389 
permainan ini dilarang oleh Raja Richard II, selanjutnya dilarang oleh 
Raja Henry IV. 
b. 
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Pada tahun 1846, untuk pertama kali di Universitas Cambridge, 
Inggris komunitas tingkat sekolah dan tingkat universitas membuat 
peraturan permainan sepakbola menjadi 11 pasal peraturan, yang 
kemudian dikenal dengan nama Cambridge Rules of football. 
Selanjutnya pada 22 Mei 1904, Federation Internasionale de Football 
Association (FIFA) didirikan atas inisiatif dari Robert Guirin asal 
Perancis, dengan anggota 7 negara, yaitu Belgia, Denmark, Perancis, 
Belanda, Spanyol, Swedia, dan Swiss. Permainan sepakbola mengalami 
peralihan dan perubahan yang signifikan setelah beberapa abad. Negara 
asal permainan sepakbola, seperti Inggris menunjukkan perkembangan 
yang cukup ketat sehingga mampu bersaing dengan Negara Eropa 
lainnya dan Negara Benua Amerika Latin. Termasuk didalamnya 
pembinaan sepakbola di Asia, seperti Jepang, Korea, China, serta Timur 
Tengah, Arab Saudi, Iran, Asia Tenggara yakni Indonesia dan Vietnam 
terus mengikuti perkembangan pembinaan sepakbola modern. 
c. Sejarah Sepakbola Indonesia. 
Perkembangan sejarah sepakbola di Indonesia diawali oleh 
penjajahan Belanda dan pada tanggal 28 September 1893, sehingga 
berdiri sebuah perkumpulan atau bond sepakbola pertama, yang dikenal 
dengan nama Rood Wit yang berarti merah putih, di Batavia. Pada masa 
ini diurus oleh pemerintahan Belanda melalui Sati Bond yaitu 
Nedherlandche Indonesiasche Voetbal Bond (NIVB) yang berpusat di 
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Batavia. Pada tahun 1920 berdiri perkumpulan di Surakarta yang disebut 
Java Voetbal Bond oleh Dr. Warjiman dan Mr. Wangsa Negara. 
Selanjutnya pada tanggal 19 April 1930 diadakan konferensi 
Bond-Bond Sepakbola Pribumi yang diprakarsai oleh Mr. Subroto. 
Konferensi ini melahirkan Persatuan Sepakbola Seluruh Indonesia atau 
dikenal dengan sebutan PSSI yang berhasil mengangkat ketua PSSI 
yang pertama Ir. Soeratin. PSSI telah mengalami pasang surut 
kepengurusan dan pencapaian prestasi hingga sekarang ini, teramsuk 
belum berhasil membawa sepakbola Indonesia ke Piala Dunia. 
3. Hakikat Model Pembelajaran. 
Secara harfiah, model berarti bentuk, sedangkan dalam 
penggunaannya model merupakan interpretasi terhadap hasil observasi dan 
pengukuran yang diperoleh dari beberapa sistem penilaian. Menurut Agus 
Suprijono (201145) berpendapat bahwa model merupakan bentuk 
representasi yang akurat sebagai proses actual sehingga dapat 
memungkinkan seseorang atau kelompok untuk bertindak sesuai dengan 
model tersebut. Pendapat lain dikemukakan oleh Indrawati dan Wanwan 
Setiawan (2009:27) berpendapat bahwa model pembelajaran adalah 
kerangka konseptual sehingga mampu menggambarkan suatu prosedur 
yang sistematis dalam upaya untuk mengorganisasikan pengalaman belajar 
peserta didik. Sejalan dengan pendapat tersebut, Agus Suprijono (2011:46) 
berpendapat bahwa model pembelajaran adalah pola yang digunakan 
sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas maupun 
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dalam bentuk tutorial. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model 
permainan merupakan bentuk representasi yang akurat dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat berfungsi sebagai kerangka konseptual dalam 
pengorganisasian pengalaman belajar peserta didik untuk mencapai tujuan 
pembelajaran tertentu dan juga berfungsi sebagai pedoman bagi perancang 
pembelajaran dalam merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran. 
Dalam penjelasan yang lebih singkat, model pembelajaran dapat diartikan 
sebagai suatu kerangka konseptual yang dapat digunakan sebagai pedoman 
dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan tertentu. 
Model pembelajaran memiliki karakteristik yang dapat digunakan 
sebagai acuan dalam membuat design pembelajaran. Seorang pendidik 
harus menentukan model pembelajaran yang akan digunakan sebelum 
pembelajaran tersebut siap untuk dilaksanakan. Sehingga seorang pendidik 
mampu melaksanakan proses pembelajaran yang disesuaikan dengan pola, 
tujuan, tingkah laku, lingkungan dan hasil yang diinginkan. Menurut 
Rachmadi Widdiharto (2004:3) berpendapat bahwa model pembelajaran 
mempunyai empat ciri khas, yaitu: 
a. Rasional teoritik yang logis dan disusun oleh penciptanya. 
b. Tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 
c. Tingkah laku mengajar yang diperlukan sehingga model tersebut dapat 
dikatakan berhasil. 
d. Lingkungan pembelajaran yang diperlukan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
Pendapat lain mengenai karakteristik model pembelajaran menurut 
Wanwan Setiawan (2009:27) berpendapat bahwa terdapat lima karakteristik 
dari model pembelajaran yang baik, meliputi: 
27 
 
a. Prosedur ilmiah, yaitu memiliki prosedur yang sistematis untuk 
merubah tingkah laku peserta didik. 
b. Spesifikasi hasil belajar yang direncanakan, yaitu menampilkan hasil-
hasil belajar secara terperinci mengenai penampilan peserta didik. 
c. Spesifikasi lingkungan belajar, yaitu menyebutkan kondisi lingkungan 
dimana tempat dilakukannya observasi terhadap respon peserta didik. 
d. Kriteria penampilan, yaitu merujuk kepada kriteria penerimaan 
penampilan yang diharapkan dari penampilan peserta didik. 
e. Cara-cara pelaksanaan, yaitu menyebutkan mekanisme yang 
menunjukkan reaksi peserta didik dan interaksinya dengan lingkungan. 
Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
model pembelajaran yang dianggap layak adalah jika model pembelajaran 
tersebut memiliki karakteristik sebagai berikut: 
a. Memiliki tingkat rasional teoritik yang disusun sedemikian rupa 
sehingga dapat dikatakan realistis dan logis. 
b. Memiliki suatu prosedur pelaksanaan yang sistematis berupa urutan-
urutan yang harus dilaksanakan oleh pendidik maupun peserta didik dan 
meliputi mekanisme reaksi peserta didik. 
c. Menyebutkan hasil secara terperinci mengenai proses pembelajaran 
yang hendak dicapai, termasuk kriteria penilaian penampilan peserta 
didik. 
d. Menyebutkan dengan terperinci mengenai kondisi lingkungan yang 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
4. Pembelajaran Pendekatan Taktik. 
Pembelajaran pendekatan taktik adalah suatu pembelajaran yang 
menggunakan pendekatan yang berpusat kepada siswa dengan 
menggunakan model permainan olahraga. Permainan yang digunakan 
dalam pembelajaran melalui aktivitas olahraga memiliki hubungan yang 
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erat dengan sebuah pendekatan konstruktifis. Pembelajaran pendekatan 
taktik juga digunakan sebagai model untuk mengkonseptualisasikan 
pengajaran dan pembelajaran permainan. Dalam hal ini, peran seorang guru 
adalah sebagai fasilitator sedangkan peran peserta didik adalah untuk 
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Keterlibatan aktif seorang peserta 
didik adalah meliputi menentukan permasalahan sampai pada penemuan 
solusi dari permasalahan tersebut yang didasarkan pada tingkat kemampuan 
peserta didik itu sendiri. 
Menurut Linda L. Griffin dan Kevin Patton (1997:2) berpendapat 
bahwa pembelajaran pendekatan taktik adalah sebuah pendekatan yang 
berpusat kepada siswa dan suatu permainan untuk pembelajaran permainan 
yang berkaitan dengan olahraga sehingga memiliki hubungan yang erat 
dengan pendekatan konstruktifisme dalam suatu pembelajaran. Sedangkan 
menurut Yudanto (2010:9) pendekatan taktik dalam pembelajaran permaian 
merupakan sebuah pendekatan pembelajaran yang menekankan pada 
bermain dan belajar keterampilan teknik dalam situasi bermain. Penjelasan 
lebih lanjut dikemukakan oleh Toto Subroto (2001:4-5) berpendapat bahwa 
tujuan dari diterapkannya pembelajaran pendekatan taktik diantaranya 
untuk meningkatkan kesadaran peserta didik tentang konsep bermain 
melalui penerapan teknik yang tepat sesuai dengan masalah atau situasi 
bermain, memberikan penguasaan kemampuan bermain melalui keterkaitan 
antara taktik permainan dengan perkembangan keterampilan, memberikan 
kesenangan dalam beraktivitas, dan memecahkan masalah-masalah serta 
29 
 
membuat keputusan selama bermain. Berdasarkan uraian di atas dapat 
disimpulan bahwa pembelajaran pendekatan taktik adalah suatu 
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan memberikan 
penekanan kepada bermain dan belajar keterampilan teknik dalam situasi 
bermain dengan tujuan untuk: 
a. Meningkatkan kesadaran siswa tentang konsep bermain melalui 
penerapan teknik yang tepat sesuai dengan masalah atau situasi dalam 
permainan. 
b. Memberikan penguasaan dalam hal kemampuan bermain melalui 
penguasaan taktik permainan dan perkembangan keterampilan. 
c. Memberikan kesenangan dalam suatu aktivitas olahraga permainan. 
d. Memecahkan permasalahan dan menentukan keputusan selama 
permainan berlangsung. 
Dalam pembelajaran pendekatan taktik, kesadaran akan taktik yang 
digunakan merupakan kunci dari penampilan permainan. Penampilan dalam 
suatu permainan dapat berupa kemampuan untuk mengindentifikasi 
berbagai masalah dalam permasalahan taktik (tactical problem) yang ada 
selama permainan tersebut berlangsung sehingga dapat segera direspon 
dengan cepat dan tepat. Respon yang diberikan dalam menanggapi 
permasalahan taktik dapat berupa suatu upaya untuk mempertahankan 
kepemilikan bola (ball possesion) dalam permainan sepakbola. Melalui 
model pendekatan taktik yang dilakukan, peserta didik diposisikan dalam 
situasi permainan yang mana peserta didik diharuskan untuk 
30 
 
mempertahankan kepemilikan bola (ball possesion) sebelum 
mengidentifikasi dan membuat keputusan untuk membagi bola kepada 
rekan tim atau melakukan tembakan ke gawang. Hal tersebut diperkuat oleh 
pendapat Linda L. Griffin (1997:8) bahwa hubungan antara keterampilan 
bermain dan taktik yang digunakan dapat memfasilitasi peserta didik untuk 
belajar permainan dan memperbaiki penampilan dalam suatu permainan. 
Hal tersebut dikarenakan taktik suatu permainan dapat memberikan 
kemungkinan untuk menerapkan keterampilan motorik dalam permainan. 
5. Dasar pemikiran pendekatan taktik. 
Menurut Linda L. Griffin (1997:8-10) berpendapat bahwa 
penggunaan taktik dalam pembelajaran permainanan invasi didasari atas 
ketertarikan dan kegembiraan serta pengetahuan sebagai upaya untuk 
memberdayakan dan memberikan pemahaman melalui bermain. Dengan 
demikian, pembelajaran pendekatan taktik yang dilaksanakan tidak lepas 
dari dasar bahwa ketertarikan dan kegembiraan serta pemberdayaan melalui 
transfer pengetahuan mengenai suatu penampilan melalui bermain. 
Ketertarikan dan kegembiraan merupakan hal yang sangat diperlukan dalam 
melaksanakan proses pembelajaran dengan baik. Oleh sebab itu, situasi 
yang dapat memberikan kegembiraan dan ketertarikan untuk melaksanakan 
proses pembelajaran perlu dirancang dan dipersiapkan dengan biak, salah 
satunya dapat dilakukan dengan menggunakan situasi bermain. Dengan 
situasi bermain merupakan situasi dimana dapat memungkinkan untuk 
dilakukan penekanan terhadap keterampilan teknik dasar tanpa 
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menghilangkan nilai dari suatu permainan. Hal ini dikarenakan 
pembelajaran yang dilaksanakan mampu mengajarkan keterampilan setelah 
peserta didik mampu memahami keterkaitan antara teknik yang dipelajari 
terhadap situasi permainan yang sesungguhnya. Proses pembelajaran 
pendekatan taktik yang dilakukan tidak memisahkan antara penyampaian 
materi teknik dasar dengan keterampilan bermain. 
Menurut Fench dan Thomas yang dikutip oleh Linda L. Griffin 
(1997:9) berpendapat bahwa kesalahan umum yang terjadi dalam aktivitas 
olahraga adalah peserta didik kurang memahami situasi dan kondisi 
permainan yang sesungguhnya. Sedangkan menurut Bunker dan Thorpe 
yang dikutip oleh Linda L. Griffin (1997:9) berpendapat bahwa upaya yang 
dilakukan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap suatu 
permainan dapat dilakukan melalui pembelajaran pendekatan taktik. 
Dengan demikian, pengambilan keputusan adalah suatu aspek yang sama 
pentingnya dengan skill execution di dalam pembelajaran permainan 
melalui pendekatan taktik (tactical approach). Oleh karena itu, pendapat 
bahwa peserta didik yang mendapatkan kesulitan dalam memahami situasi 
dan kondisi permainan yang sesungguhnya dalam mempelajari 
keterampilan teknik dasar dapat menghambat pemahamannya terhadap 
penggunaan teknik dasar itu sendiri. Kondisi tersebut dapat mengganggu 
peserta didik dalam upaya untuk mengidentifikasi teknik-teknik yang benar 
dalam situasi tertentu. Berbeda situasi maka berbeda pula teknik yang 
digunakan. Keunikan dalam pembuatan keputusan oleh peserta didik dalam 
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mengeksekusi suatu teknik dasar akan muncul dalam suatu permainan. 
Keunikan dalam membuat keputusan oleh peserta didik tersebut didasarkan 
pada permasalahan taktik yang ada dalam suatu permainan. 
Menurut Yudanto (2010:12) fokus pembelajaran permainan melalui 
pendekatan taktik (tactical approach) akan membantu peserta didik dalam 
memahami suatu permainan. Sehingga, peserta didik akan lebih mudah 
dalam memahami suatu permainan dengan dilaksanakannya pembelajaran 
permainan melalui pendekatan taktik. Maka dalam memahami suatu 
permainan dapat dilakukan dengan memahami setiap tahapan dari 
permainan tersebut. Tahapan-tahapan tersebut adalah bentuk dari proses 
pembelajaran permainan melalui pendekatan taktik. Sehingga proses 
transfer pengetahuan dalam pembelajaran permainan dapat terjadi jika 
permainan yang baru memiliki kemiripan dengan permainan sebelumnya 
yang telah dikuasai.  
6. Permasalahan taktik mencetak angka. 
Mencetak angka merupakan salah satu tujuan dari permainan 
sepakbola. Dalam upaya untuk mencetak angka atau skor dalam permainan 
sepakbola, banyak cara dapat dilakukan untuk mendukung upaya tersebut, 
diantaranya adalah dengan menjaga kepemilikan bola, penekanan 
pertahanan dan menyerang gawang lawan, transisi (pergeseran). Dalam 
upaya untuk menjaga kepemilikan bola, yang harus dilakukan oleh pemain 
yang tidak membawa bola adalah mendukung pembawa bola ketika akan 
melakukan operan sedangkan pemain pembawa bola dapat melakukan 
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operan kepada rekan tim lainnya. Disamping itu, transisi atau pergeseran 
merupakan bagian dari permasalahan taktik mencetak angka dimana pemain 
dapat membuka ruang dan mengoper dengan cepat, dalam hal ini adalah 
mengenai kapan dan dimana tempat yang digunakan untuk melakukan 
penyerangan. 
Dalam upaya untuk melakukan teknik operan dengan baik dan tepat 
sasaran, ditentukan oleh keterampilan penendang dan penerima bola. 
Seorang penendang maupun penerima bola dalam melakukan operan perlu 
memperhatikan teknik pelaksanaannya, yaitu:  
a. Menendang bola (kicking). 
Menurut Sucipto, dkk (2000: 17) berpendapat bahwa menendang 
bola merupakan salah satu karakteristik pemain sepakbola yang paling 
dominan. Oleh karena itu, teknik menendang bola menjadi materi yang 
penting dalam pembelajaran maupun pelatihan mengenai permainan 
sepakbola. Menendang bola paling banyak dilakukan dalam permainan 
sepakbola bila dibandingkan dengan teknik lain, maka wajarlah bila 
dalam setiap latihan banyak diajarkan teknik menendang bola. Menurut 
Arma Abdoellah (1981: 421) menendang bola berfungsi untuk 
memberikan (passing) bola, menembak (shooting) bola ke gawang, 
membesihkan bola (clearing) dan tendangan-tendangan khusus. Dengan 
demikian, teknik menendang bola adalah teknik yang penting untuk 
dapat dikuasai oleh setiap pemain. Permainan akan berjalan lebih efektif 
dan efisien jika setiap pemain dalam melakukan tendangan dengan baik, 
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dengan kata lain setiap pemain menguasai teknik menendang bola. 
Dilihat dari perkenaan kaki pada bola, tendangan dapat dibedakan 
menjadi beberapa macam, yaitu. 
1) Menendang dengan kaki bagian dalam. 
Pada umunya, teknik menendang bola dengan kaki bagian 
dalam dapat digunakan untuk mengumpan jarak pendek (short 
pass). Menurut Abdul Rohim (2008: 8) teknik dasar menendang 
dengan kaki bagian dalam dapat dilakukan dengan cara sebagai 
berikut: 
a) Diawali dengan sikap berdiri menghadap ke arah gerakan. 
b) Meletakkan kaki tumpu disamping bola dengan sikap lutut agak 
ditekuk dan bahu menghadap kepada gerakan. 
c) Sikap kedua lengan tangan berada di samping badan agak 
terlentang. 
d) Pergelangan kaki yang akan digunakan menendang diputar ke 
luar. 
e) Pandangan berpusat pada bola. 
f) Tarik kaki yang akan digunakan untuk menendang ke belakang 
kemudian mengayunkan kaki ke depan sesuai dengan arah bola. 
g) Perkenaan kaki pada bola tepat pada tengah-tengah bola. 
h) Pindahkan berat badan ke depan mengikuti arah gerakan. 
2) Menendang dengan kaki bagian luar. 
Pada umunya teknik menendang dengan kaki bagian luar 
digunakan untuk mengumpan jarak pendek (short passing). Menurut 
Abdul Rohim (2008:9) berpendapat bahwa teknik dasar menendang 
dengan kaki bagian luar dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut: 
a) Diawali dengan sikap berdiri menghadap ke arah gerakan bola. 
b) Meletakkan kaki tumpu di samping bola. 
c) Sikap kedua lengan berada di samping badan agak terlentang. 
d) Pergelangan kaki yang akan digunakan untuk menendang diputar 
ke dalam. 
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e) Pandangan berpusat pada bola. 
f) Menarik kaki yang akan digunakan untuk menendang ke 
belakang kemudian mengayunkan ke depan ke arah bola 
bersamaan kaki diputar ke arah dalam. 
g) Perkenaan kaki pada bola tepat pada tengah-tengah bola. 
h) Pindahkan berat badan ke depan. 
3) Menendang dengan punggung kaki. 
Pada umunya menendang dengan menggunakan punggung 
kaki bertujuan untuk menembak ke gawang (shooting at the goal). 
Menurut Abdul Rohim (2008: 10) berpendapat bahwa teknik dasar 
menendang dengan punggung kaki dapat dilakukan dengan cara 
sebgai berikut: 
a) Diawali dengan sikap berdiri menghadap ke arah bola. 
b) Meletakkan kaki tumpu di samping bola dengan sikap lutut agak 
ditekuk. 
c) Sikap kedua lengan disamping badan agak terlentang. 
d) Pergelangan kaki yang akan digunakan untuk menendang ditekuk 
ke arah bawah. 
e) Pandangan berpusat pada bola. 
f) Menarik kaki yang akan digunakan untuk menendang ke 
belakang kemudian mengayunkan ke depan ke arah bola. 
g) Perkenaan kaki pada bola tepat pada tengah-tengah bola. 
h) Pindahkan berat badan ke depan mengikuti arah bola. 
4) Menendang dengan punggung kaki bagian dalam. 
Menurut Sucipto, dkk (2000: 21) pada umumnya menendang 
bola dengan punggung kaki bagian dalam digunakan untuk 
mengumpan jarak jauh (long passing). Anbalisis menendang bola 
dengan pinggang kaki bagian dalam adalah sebagai berikut: 
a) Posisi badan berada di belakang bola, sedikit serong kurang lebih 
40 derajat dari garis lurus bola, kaki tumpu diletakkan di samping 
belakang bola kurang lebih 30 cm dengan ujung kaki membuat 
sudut 40 derajat dengan garis lurus bola. 
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b) Kaki tending berada di belakang bola, kaki serong 40 derajat ke 
arah luar. Kaki tending Tarik ke belakang dan diayunkan ke 
depan sehingga mengenai bola. Perkenaan kaki pada bola tepat 
tengah bawah bola dan pada saat kaki mengenai bola, 
pergelangan kaki ditegangkan. 
c) Gerak kaki lanjutan diangkat dan diarahkan ke depan. 
d) Pandangan mengikuti jalannya bola ke sasaran. 
e) Lengan dibuka berada di samping badan sebagai keseimbangan. 
b. Menghentikan bola (stopping)/ menerima bola. 
Menurut Sardjono (1982: 50) berpendapat bahwa menerima atau 
mengontrol bola dapat diartikan sebagai seni menangkap bola dengan 
kaki atau meguasai gerakan bola, atau dengan kata lain membawa bola 
dengan penguasaan sepenuhnya. Sedangkan menurut Arma Abdoellah 
(1981: 423) berpendapat bahwa dalam menerima bola ada dua macam 
cara, yaitu bola yang langsung dihentikan (stpping) dan menerima dalam 
arti menguasai bola (controlling) dalam hal ini tidak langsung dihentikan 
tetapi terus dimainkan dan dibawa bergerak atau diberikan teman. 
Sedangkan menurut Sucipto, dkk (2000: 22-27) berpendapat bahwa 
menghentikan bola untuk mengontrol bola, yang termasuk di dalamnya 
untuk untuk mengatur tempo permainan, mengalihkan laju permainan 
dan memudahkan untuk melakukan operan. Dengan demikian, 
menghentikan bola atau menerima bola merupakan suatu seni dalam 
menguasai bola untuk mengatur tempo permainan dan mengalihkan laju 
permainan dengan cara menghentikan bola secara langsung (stoping) dan 
menerima bola dalam arti menguasai (controlling) untuk tetap dimainkan 
(dibawa bergerak atau mengumpan kembali). Dilihat dari perkenaan 
badan yang pada umumnya digunakan untuk menghentikan bola adalah 
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kaki, paha, dan dada. Bagian kaki yang biasa digunakan untuk 
menghentikan bola adalah kaki bagian dalam, kaki bagian luar, 
punggung kaki, dan telapak kaki. 
1) Menghentikan bola dengan kaki bagian dalam. 
Menghentikan bola dengan kaki bagian dalam pada umumnya 
digunakan untuk menghentikan bola yang menggelinding, bola 
pantul ke tanah, dan bola di udara sampai setinggi paha. Menurut 
Danny Mielke (2003: 30) berpendapat bahwa kebanyakan situasi 
akan lebih baik jika menggunakan kaki (bagian dalam) untuk 
menerima dan mengontrol bola. Analisa mengontrol bola dengan 
kaki bagian dalam adalah sebagai berikut: 
a) Posisi badan segaris dengan datangya bola. 
b) Kaki tumpu mengarah pada bola dengan lutut sedikit ditekuk. 
c) Kaki penghenti ditekuk sedikit dengan permukaan bagian dalam 
kaki dijulurkan ke depan segaris dengan datangnya bola. 
d) Bola menyentuh kaki tepat pada bagian dalam/ mata kaki. 
e) Kaki penghenti mengikuti arah bola. 
f) Kaki penghenti bersama dengan bola berhenti di bawah badan 
(tekuasai). 
g) Pandangan mengikuti jalannya bola sampai bola berhenti. 
h) Kedua lengan dibuka ke samping badan dan menjaga 
keseimbangan. 
2) Menghentikan bola dengan punggung kaki. 
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Menurut Sucipto, dkk (2000: 24) berpendapat bahwa 
menghentikan bola dengan punggung kaki pada umumnya digunakan 
untuk menghentikan bola pantul dari tanah. Pendapat tersebut 
didasarkan pada posisi punggung kaki yang menhadap ke atas 
sehingga dimungkinkan dapat digunakan untuk menghentikan bola 
dari sisi atas punggung kaki. Analisa penghentian bola dengan 
punggung kaki adalah sebagai berikut: 
a) Kaki tumpu berada di samping kurang lebih 15 cm di garis 
datangnya bola dengan lutut sedikit di tekuk. 
b) Kaki penghenti diangkat dan dijulurkan ke depan menjemput 
datangnya bola. 
c) Bola menyentuh kaki tepat di punggung kaki. 
d) Pada saat kaki menyentuh bola, kaki penghenti mengikuti arah 
bola sampai berada di bawah badan/ terkuasai. 
e) Posisi lengan berada di samping badan untuk menjaga 
keseimbangan. 
3) Menghentikan bola dengan kaki bagian luar. 
Menghentikan bola dengan kaki bagian luar pada umumnya 
digunakan untuk mengentikan bola yang datangya menggelinding, 
bola pantul ke tanah, dan bila di udara sampai setinggi paha. Hal 
tersebut diperkuat oleh pendapat Abdul Rohim (2008: 13) menahan 
bola dengan kaki bagian luar dapat dilakukan dengan cara sebagai 
berikut: 
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a) Kaki belakang merupakan kaki tumpu dan lutut ditekuk. 
b) Berat badan ada pada kaki tumpu dan badan miring ke arah 
datangnya bola. 
c) Kaki depan sebagai kaki untuk menghentikan bola, lutut ditekuk 
dan punggung kaki dimiringkan ke bawah. 
d) Kedua lengan mengimbangi gerakan kaki. 
4) Menghentikan bola dengan telapak kaki. 
Menurut Tony Sucipto, dkk (2000: 25) berpendapat bahwa 
menghentikan bola dengan telapak kaki pada umumnya digunakan 
untuk menerima bola pantul dari tanah. Hal ini disebabkan oleh 
permukaan telapak kaki yang menghadap ke bawah sehingga cocok 
untuk menerima bola yang arahnya dari bawah seperti bola pantul. 
Analisis gerakan menghentikan bola dengan menggunakan telapak 
kaki adalah sebagai berikut: 
a) Posisi badan lurus dengan arah datangnya bola. 
b) Kaki tumpu berada di samping kurang lebih 15 cm dari garis 
datangnya bola dengan lutut sedikit ditekuk. 
c) Kaki penghenti diangkat sedikit dengan telapak kaki dijulurkan 
menghadap ke sasaran. 
d) Pada saat bola masuk ke kaki, ujung kaki diturunkan sehingga bola 
berhenti di depan badan. 
e) Pandangan mengikuti arah bola sampai bola berhenti. 
f) Kedua lengan dibuka ke samping sebagai keseimbangan. 
5) Menghentikan bola dengan paha. 
Menghentikan bola dengan paha pada umumnya digunakan 
untuk menghentikan bola di udara setinggi paha. Hal tersebut senada 
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dengan pendapat Abdul Rohim (2008: 15) menahan bola dengan paha 
dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut: 
a) Tempatkan tubuh di bawah bola yang sedang bergerak turun. 
b) Angkat kaki yang akan menerima bola. 
c) Paha pararel dengan permukaan lapangan. 
d) Tekuk kaki yang menahan keseimbangan. 
e) Rentangkan tangan ke samping untuk menjaga keseimbangan. 
f) Kepala tidak bergerak dan memperhatikan bola. 
g) Terima bola dengan bagian pertengahan paha. 
h) Tarik paha ke bawah. 
6) Menghentikan bola dengan dada. 
Menurut Tony Sucipto, dkk (2000: 2) menghentikan bola 
dengan dada pada umumnya digunakan untuk menghentikan bola di 
udara setinggi dada. Analisis menghentikan bola dengan dada adalah 
sebagai berikut: 
a) Posisi badan menghadap ke arah datangnya bola. 
b) Kadua kaki dibuka selebar bahu dengan kedua lutut ditekuk. 
c) Dada dibusungkan ke depan menghadap datangnya bola. 
d) Pada saat bola mengenai dada, badan dilentingkan mengikuti arah 
bola. 
e) Perkenaan bola pada dada tepat ditengah-tengah dada. 
f) Pandangan mengikuti bola sampai bola berhenti di tengah dada. 
41 
 
g) Kedua lengan dibuka ke samping badan untuk menjaga 
keseimbangan. 
Operan pendek (short pass) tidak harus dilakukan dengan 
menggunakan menggunakan kaki bagian dalam, melainkan dapat pula 
dilakukan dengan menggunakan kaki bagian luar atau bahkan dengan 
menggunakan kaki bagian belakang (tumit). Hal tersebut disebabkan oleh 
situasi yang terjadi di lapangan permainan. Operan pendek dengan 
menggunakan kaki bagian dalam lebih mudah untuk dilakukan jika 
dibandingkan dengan operan pendek dengan menggunakan kaki bagian luar 
dan kaki bagian belakang (tumit). Kaki bagian dalam memiliki permukaan 
yang memungkinkan bola untuk dapat menapak dengan baik sehingga 
tingkat ketepatan yang dihasilkan akan lebih baik. Banyaknya luas 
permukaan bola yang dapat menempel pada permukaan kaki memudahkan 
untuk mendapatkan ketepatan yang baik. Hal sebaliknya terjadi pada kaki 
bagian luar dan bahkan kaki bagian belakang (tumit) yang tidak mampu 
menempelkan permukaan bola ke permukaan kaki lebih luas dari bola yang 
menempel pada kaki bagian dalam.  
7. Konsep Bermain. 
Menurut Yoyo Bahagia (2013: 3) berpendapat bahwa peserta didik 
harus menjadi pusat perhatian dalam kegiatan bermain, bukan terfokus pada 
permainan dengan aturan yang terkandung pada cabang-cabang olahraga 
serta cara memenangkan permainan yang dilaksanakan. Sedangkan 
Menurut Wong yang dikutip oleh Fricillia, dkk (2014: 6) berpendapat 
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bahwa aktivitas dalam bermain yang dilakukan anak-anak merupakan 
cerminan dari kemampuan fisik, intelektual, emosional, dan sosial. Dengan 
demikian, bermain merupakan aktivitas yang sangat diperlukan oleh setiap 
anak untuk mengeksplorasi kemampuan fisik, intelektual, emosional dan 
sosial tanpa terfokus pada aturan permainan pada cabang olahraga terntentu 
namun tetap fokus pada aktivitas bermain anak. Oleh karena itu, bermain 
dapat digunakan sebagai media yang baik untuk belajar bagi anak. Hal ini 
dikarenakan dengan bermain, anak-anak akan berkata-kata dengan tujuan 
untuk berkomunikasi, belajar menyesuaikan diri dengan lingkungan, 
melakkan apa yang dapat dilakukannya dan mengenal waktu, jarak, serta 
suara. 
Menurut Katinawati yang dikutip oleh Fricillia, dkk (2014: 2) 
berpendapat bahwa bermain adalah kegaitan yang tidak dapat dipisahkan 
dari kehidupan anak baik dalam keadaan sehat maupun sakit sehingga anak 
akan berkata-kata, menemukan cara untuk menyesuaikan diri dengan 
lingkungan, bagaimana cara melakukannya. Penyataan tersebut diperkuat 
oleh pendapat Ngatiyo (2008: 161) berpendapat bahwa bermain adalah 
dunia kerja pada setiap anak sehingga dapat menjadi hak dari setiap anak 
untuk bermain tanpa dibatasi oleh usia. Melalui bermain, anak dapat 
memetik manfaat bagi perkembangan aspek fisik-motorik, kecerdasan, dan 
sosio-emosional. Dengan demikian, bermain merupakan kegiatan yang 
bersifat melekat pada diri setiap anak seperti aktivitas kerja pada orang 
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dewasa sehingga setiap anak dapat berkomunikasi dan menemukan solusi 
dari proses penyesuaian diri terhadap lingkungannya. 
Menurut Zulvia Trinova (2012: 212) mengatakan bahwa belajar bagi 
anak yang dilaksanakan dengan metode bermain dapat memberikan 
kesempatan kepada anak untuk memanipulasi, mengulang-ulang, 
menemukan sendiri, bereksplorasi, mempraktekkan, dan mendapatkan 
bermacam-macam konsep serta pengertian yang tidak terhitung banyaknya, 
karena kegiatan tersebut dilaksanakan secara menyenangkan. Sedangkan 
Menurut Tadkiroatun Musfiroh melalui Zulvia Trinova (2012: 211) 
berpendapat bahwa dalam suatu aktivitas bermain, kegiatan tersebut 
memiliki ciri-ciri yang khas sehingga dapat membedakan dari kegiatan lain, 
yaitu: 
d. Bermain selalu menyenangkan (pleasurable), menikmati atau 
menggembirakan (enjoyable). 
e. Bermain tidak bertujuan ekstrinsik, motivasi bermain adalah instrinsik 
dari diri anak. 
f. Bermain bersifat spontan dan sukarela, bukan karena terpaksa. 
g. Bermain melibatkan peran aktif semua peserta sesuai peran dan 
gilirannya masing-masing. 
h. Bermain bersifat fleksibel, anak dapat dengan bebas memilih dan 
beralih ke kegiatan bermain apa saja yang mereka inginkan. Adakalanya 
anak berpindah-pindah dari satu kegiatan bermain ke kegiatan bermain 
lainnya yang terlalu lama. 
Pembelajaran yang menyenangkan dapat memberikan tantangan 
kepada anak untuk berfikir, mencoba belajar lebih lanjut, penuh dengan 
percaya diri dan mandiri untuk mengembangkan potensi yang optimal pada 
diri seorang anak. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat Zulvia Trinova 
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(2012: 213) berpendapat bahwa pembelajaran yang menyenangkan 
memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 
a. Perhatian penuh/tercurah/terfokus, konsentrasi tinggi, antusias, serius, 
semangat, menarik minat, lupa waktu. 
b. Berani mencoba/melakukan sesuatu, mempertanyakan sesuatu, tdak 
merasa takut melakukan seusuatu, bebas mencari objek. 
c. Ekspresi wajah membahagiakan, bernyanyi, bertepuk tangan, senang, 
ceria/gembira, terlibat dengan asyik. 
Berdasarkan dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan 
bahwa bermain adalah kegiatan yagn tidak dapat dipisahkan dari kehidupan 
anak dalam aktivitas kesehariannya. Hal ini dikarenakan bemain pada anak-
anak memiliki makna yang sama dengan bekerja pada aktivitas orang 
dewasa. Bermain dapat menurunkan tingkat stres seseorang, menjadi media 
untuk pembelajaran anak dalam hal berkomunikasi dengan lingkungannya, 
menyesuaikan diri terhadap lingkungan, belajar emngenal dunia sekitar 
dalam kehidupannya, dan yang paling penting adalah berguna untuk 
meningkatkan kesejahteraan mental dan emosi anak. 
8. Fungsi bermain. 
Bermain memiliki tujuan untuk merangsang perkembangan 
sensoris-motorik, perkembangan intelektual, perkembangan sosial, 
perkembangan kreativitas, perkembangan kesadaran diri, perkembangan 
moral, dan bermain dapat juga ditujukan sebagai terapi. Hal tersebut 
diperkuat oleh pendapat Landreth yang dikutip oleh Alice Zellawati (2011: 
167) bahwa bermain dapat difungsikan sebagai salah suatu terapi yang 
merupakan sarana untuk membantu mengatasi permasalahan anak. Hal ini 
disebabkan bagi setiap anak, bermain adalah simbol verbalisasi. Bermain 
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merupakan aktivitas penting pada seorang anak yang memiliki manfaat 
diantaranya: 
a. Perkembangan Sensoris-Motorik. 
Pada saat melakukan permainan, aktivitas sensirus-motorik 
merupakan komponen terbesar yang digunakan anak dan bermain aktif 
sangat penting untuk perkembangan fungsi otot. 
b. Perkembangan Intelektual. 
Pada saat bermain, anak melakukan eksplorasi dan 
memanipulasi terhadap segala sesuatu yang ada di lingkungan 
sekitarnya, terutama mengenal warna, bentuk, ukuran, tekstur, dan 
membedakan objek. Pada saat bermain anak berlatih untuk 
memecahkan suatu permasalahan yang dihadapi. Misalnya adalah 
ketika bermain bola dengan balon karet, ketika balonya bocor karena 
terkena benda tajam. Seoerang anak akan mencoba untuk 
memperbaikinya dengan memebuat ikatan yang erat pada bagian yang 
berlubang sehingga udara tidak dapat keluar dengan cepat. Dengan 
demikian, ia telah belajar memecahkan permasalahan melalui eksplorasi 
alat mainannya dengan menggunakan daya pikir dan imajinasi yang 
kuat. Semakin sering akan melakukan eksplorasi, maka semakin terlatih 
kemampuan intelektualnya. 
c. Perkembangan Sosial. 
Perkembangan sosial ditandai dengan kemampuan berinteraksi 
dengan lingkungannya. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar 
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memberi dan menerima. Bermain dengan orang lain akan membantu 
seorang anak untuk mengembangkan hubungan sosialnya, belajar 
memecahkan permasalahan dari hubungan tersebut. Pada saat 
melakukan aktivitas bermain, anak akan belajar berinteraksi dengan 
teman, memahami bahasa lawan bicara, dan belajar tentang nilai social 
yang ada pada kelompoknya.  
d. Perkembangan kreativitas. 
Berkreasi merupakan kemampuan untuk mencipatakan sesuatu 
hal dan mewujudkannya ke dalam bentuk objek atau kegiatan yang 
dilakukannya. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar dan 
mencoba untuk merealisasikan ide-idenya. 
e. Perkembangan Kesadaran Diri. 
Melalui bermain seorang anak-anak mengembangkan 
kemampuannya dalam mengatur tingkah laku. Anak juga akan belajar 
mengenal kemampuannya dengan mencoba peran-peran baru dan 
mengetahui dampak tingkah lakunya terhadap orang lain. 
f. Perkembangan Moral. 
Dalam mempelajari nilai benar dan salah, seorang anak akan 
belajar dari lingkungannya, terutama dari peran orang tua dan guru. 
Dengan melakukan aktivitas bermain, anak akan mendapat kesempatan 
untuk menerapkan nilai-nilai tersebut sehingga dapat kelompok yang 
ada dalam lingkungannya. Melalui kegiatan bermain anak juga akan 
memperlajari nilai moral dan etika, belajar membedakan mana yang 
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benar dan mana yang salah, serta belajar bertanggung jawab atas segala 
tindakan yang dilakukannya. 
Sesuai dengan kemampuan kognitif anak, permainan adalah 
media yang efektif untuk mengembangkan nilai moral dibandingkan 
dengan memberi nasehat. Oleh karena itu, peran orang tua adalah 
penting untuk mengawasi seoerang anak saat melakukan aktivitas 
bermain dan mengajarkan nilai moral, seperti baik atau buruk dan benar 
atau salah. 
9. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Aktifitas Bermain. 
Menurut Supartini yang dikotip oleh Simanjuntak (2010:25-30) 
terdapat 5 faktor yang mempengaruhi aktivitas bermain pada anak, yaitu: 
a. Tahap Perkembangan Anak. 
Aktivitas bermain yang tepat dilakukan anak, yaitu disesuaikan 
dengan tahapan perkembangan dan pertumbuhan anak. Tentunya 
permaian anak usia bayi tidak lagi efektif untuk pertumbuhan dan 
perkembangan anak suia sekolah. Demikian pula sebaliknya, sebab pada 
dasarnya permainan adalah stimulasi pertumbuhan dan perkembangan 
anak. 
b. Status Kesehatan Anak. 
Untuk melakukan aktivitas bermain diperlukan sebuah energi. 
Walaupun demikian, jika anak sakit tidak membutuhkan suatu 
permainan. Kebutuhan akan permainan pada anak sama halnya dengan 
kebutuhan bekerja pada orang dewasa. Yang penting pada saat kondisi 
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anak sedang menurun atau anak terkena sakit, bahkan dirawat di rumah 
sakit, orang tua dan perawat harus jeli memilihkan permainan yang 
dapat dilakukan anak sesuai dengan prinsip bermain pada anak yang 
sedang sakit. 
c. Jenis Kelamin Anak. 
Ada beberapa pandangan tentang konsep gender dalam 
kaitannya dengan permainan anak. Dalam melakukan aktivitas bermain 
tidak membedakan jenis kelamin laki-laki atau perempuan. Semua alat 
permainan dapat digunakan oleh anak laki-laki atau perempuan untuk 
mengembangakan daya pikir, imajinasi, kreativitas, dan kemampuan 
social anak. Akan tetapi, ada pendapat lain yang menyakini bahwa 
permainan adalah salah satu alat untuk membantu anak mengenal 
identitas diri sehingga sebagaian alat permainan anak perempuan tidak 
dianjurkan untuk digunakan oleh anak laki-laki. Latar belakang dari 
permasalahan ini adalah adanya tuntutan perilaku yang berbeda antara 
laki-laki dan perempuan dan hal ini dipelajarai melalui media 
permainan. 
d. Lingkungan yang Mendukung. 
Fasilitas bermain lebih diutamakan yang dapat memberikan 
stimuli imajinasi dan kreativitas anak. Keyakinan keluarga tentang 
moral dan budaya juga mempengaruhi bagaimana anak diberikan 
pendidikan melalui permainan. Sementara lingkungan fisik sekitar 
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rumah lebih banyak mempengaruhi ruang gerak anak untuk melakukan 
aktivitas fisik dan motorik. 
e. Alat dan Jenis Permainan yang Cocok. 
Alat dan jenis permainan dipilih yang sesuai dengan tahapan 
tumbuh kembang anak. Label yang tetera pada mainan harus dibaca 
terlebih dahulu sebelum membelinya, apakah mainan tersebut aman dan 
sesuai dengan usia anak. Alat permainan yang harus didorong, ditarik 
dan dimanipulasi akan mengajarkan anak untuk dapat mengembangkan 
kemampuan koordinasi alat gerak. 
10. Klasifikasi Bermain. 
Menurut Wong yang dikutip oleh Simanjuntak (2010:35) ada 
beberapa jenis permainan, ditinjau dari isi permainan dan karakter 
sosialnya. Terdapat beberapa jenis permainan berdasarkan isi, yaitu: 
a. Social affective play. 
Inti dari permainan ini adalah adanya hubungan interpersonal 
yang menyenangkan antara anak dan orang lain. Misalnya, bayi akan 
mendapatkan kesenangan dan kepuasan dari hubungan yang 
menyenangkan dengan orang tuanya atau dengan orang lain. Permainan 
yang biasa dilakukan adalah permainan “ci luk ba”, berbicara dan 
memberi tangan untuk digenggam oleh bayi sambil tersenyum/tertawa. 
Bayi akan mencoba memberikan respons terhadap tingkah laku orang 
tuanya dengan tersenyum, tertawa atau mengoceh. 
b. Sense-plerasure play. 
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Permainan ini menggunakan alat yang dapat menimbulkan rasa 
senang pada anak dan biasanya mengasyikkan. Misalnya, dengan 
menggunakan pasir, anak akan membuat gungung-gungungan atau 
benda apa saja yang dapat dibentuknya dengna pasir. Hal serupa dapat 
juga dilakukan dengan memindahkan air ke botol atau bak. Ciri khas 
permainan ini adalah akan semakin lama semakin anyik bermain 
sehingga anak akan sulit untuk diminta berhenti. 
c. Skill play. 
Permainan ini akan meningkatkan keterampilan anak, 
khususunya motorik kasar dan halus. Misalnya, bayi akan terampil 
memegang benda-benda kecil, memindahkan benda dari satu titik ke 
tempat lain, dan anak akan terampil naik sepeda. Keterampilan tersebut 
diperoleh melalui pengulangan kegiatan permainain yang dilakukan. 
Semakin sering melakukan latihan, anak akan semakin terampil. 
d. Games. 
Games atau permainan adalah jenis permainan yang 
menggunakan alat tertentu yang menggunakan perhitungan atau skor. 
Permainain ini dapat dilakukan oleh anak sendiri atau dengan temannya. 
Banyak sekali jenis permainan ini mulai dari yang tradisional maupun 
yang modern. Misalnya ular tangga, congkak, puzzle, dll. 
e. Unoccupied behavior 
Pada saat tertentu, anak sering terlihat mondar-mandir, 
tersenyum, tertawa, jinjit-jinjit, bunguk-bingkuk, memainkan kursi, 
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meja, atau apa saja yang ada di sekelilingnya. Jadi, sebenarnya anak 
tidak memainkan alat permainan tertentu, dan situasi atau objek yang 
ada di sekelilingnya yang digunakannya sebagai alat permainan. Anak 
tampak senang, gembira, dan asik dengan situasi serta lingkungannya 
tersebut. 
f. Dramatic play. 
Pada peraminan ini anak memainkan peran seabgai orang lain 
melalui permainannya. Anak berceloteh sambil berpakaian meniru 
orang dewasa, misalnya ibu guru, ibunya, ayahnya, atau kakanya. 
Apabila anak bermain dengan temannya, akan terjadi percakapan di 
antara mereka tentang peran orang yang mereka tiru. Permainan ini 
penting untuk proses identifikasi terhadap peran orang tertentu. 
Sedangkan jika ditinjau dari karakter permainan, terdapat jenis 
social onlooker play, solitary paly, dan parallel pay. 
a. Onlooker play. 
Pada jenis permainan ini, anak hanya mengamati temannya 
yang sedang bermain tanpa adanya inisiatif untuk ikut berpartisipasi 
dalam permainain. Jadi, anak tersebut bersifat pasif, tetapi proses 
pengamatan terhadap permainan yang sedang dilakukan temannya. 
b. Solitary play. 
Pada permainan ini, anak tampak berada dalam kelompok 
peraminannya, tetapi anak bermain sendiri dengan alat permainan yang 
dimilikinya dan alat permainan tersebut berada dengan alat permainan 
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yang digunakan temannya, tidak ada kerjasama, ataupun komunikasi 
dengan teman sepermainnya. 
c. Parallel play. 
Pada permainan ini, anak dapat menggunakan alat permainan 
yang sama, tetapi antara satu anak dengan anak lain tidak terajdi kontak 
sati sama lain sehingga tidak ada sosialisasi sama lain. Biasanya 
permainai in dilakukan oleh anak usia toddler. 
d. Assosiative play. 
Pada permainan ini sudah terjadi komunikasi antara satu anak 
dengan anak lain, tetapi tidak terorganisasi, tidak ada pemimpin atau 
yang memimpin permainan, dengan tujuan permainai tidak jelas. 
Contohnya adalah bermain boneka, bermain hujan-hujanan, dan 
bermain masak-masakan. 
e. Cooperative play. 
Aturan permainan dalam kelompok tampak lebih jelas pada 
permainan jenis ini, juga tujuan dan pemimpin permainan. Anak yang 
memimpin permainan mengatur dan megarahkan anggotanya untuk 
bertindak dalam permainain sesuai dengan tujuan yang diharapkan 
dalam permainain tersebut. Misalnya, pada permainan sepakbola, ada 
anak yang memimpin permainan, aturan main harus dijalankan oleh 
anak dan mereka harus dapat mencapai tujuan bersama, yaitu 
memenangkan permainan dengan memasukkan bola ke gawang lawan 
mainnya. 
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11. Pandangan Filosofis dan Sosiologis dalam bermain. 
Filosofis bermain dalam pembelajaran pendidikan jasmani di 
sekolah harus menjadi pertimbangan sebagai salah satu bagian dari program 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Saat ini dalam proses pembelajaran di 
sekolah selalu berkembang mencapai tujuan pembelajaran. Saat ini dalam 
proses belajar di sekolah dikenal “Belajar sambil Bermain”, tren ini 
pertama kali dikembangkan dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani 
di Amerika Serikat meskipun di Indonesia sebenarnya kaya akan permainan 
khususnya permainan aktivitas fisik. Aktivitas bermain dalam pendidikan 
jasmani memberikan banyak pilihan kepada peserta didik karena berisi 
gerakan-gerakan yang merupakan hasil dari peradaban budaya manusia 
secara turun-temurun dan menjadi karakteristik dari eksistensi budaya 
masyarakat. 
 Menurut Suherman Slamet (2013:27) filosofi bermain 
didefinisikan sebagai hasil dari sejarah manusia yang turun-temurun tanpa 
membedakan ras, cultur, social, agama. Bercirikan aktivitas jasmani yang 
mengandung nilai-nilai filosofis dalam setiap gerakannya, yaitu pertama, 
kepercayaan bahwa aktivitas bermain merupakan refleksi dari budaya 
masyarakat yang diaktiualisasikan dengan aktivitas jasmani. Di samping itu, 
aktivitas bermain akan dapat memberikan pengaruh besar terhadap 
kesehatan anak dalam periode waktu lama. Kedua, kepercayaan bermain 
merupakan suatu hal penting dalam fase pertumbuhan manusia khususnya 
pertumbuhan secara motorik, karena dengan aktivitas bermain anak akan 
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mempunyai perbendaharaan pengalaman gerak yang banyak sehingga 
nantinya akan memudahkan anak tersebut memahami keterampilan motorik 
yang efektif dan efisien. Ketiga, kepercayaan bahwa dengan bermain, anak 
akan belajar untuk membuat, mematuhi dan melaksanakan aturan. 
Keempat, kepercayaan bahwa program pembelajaran pendidikan 
jasmani di sekolah harus diisi dengan program yang disukai oleh para 
peserta didik dan menawarkan banyak pilihan bagi mereka untuk 
berkativitas sesuai dengan yang mereka inginkan. Dengan aktivitas 
bermain, semua peserta didik dengan berbagai level kemampuan 
motoriknya akan mampu berpartisipasi dalam pembelajaran penjas. Kelima, 
kepercayaan bahwa menghargai orang lain adalah salah satu tujuan yang 
dipertimbangkan dalam aktivitas bermain. 
Kepercayaan secara keseluruhan mengartikan bahwa nilai-nilai 
sosial para peserta didik dapat dikembangkan melalui aktivitas bermain. 
akan tetapi, tujuan ini tidak dapat diperoleh secara otomatis melainkan 
tergantung kepada bagaimana guru pendidikan jasmani merencanakan dan 
mengajarkan aktivitas bermain ini kepada peserta didik dengan benar. 
12. Konsep permainan. 
Permainan merupakan suatu kegiatan yang menjadikan orang 
senang melakukannya, dan dilakukan oleh satu orang atau lebih. Ini dapat 
dilakukan oleh siapa saja baik anak-anak atau orang dewasa, kaya atau 
miskin, laki-laki atau perempuan. Hal tersebut sesuai dengan ungkapan Nur 
Rohmah Muktiani, dkk yang dikutip oleh Khomsiyatun (2012: 15) 
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permainan adalah suatu kegiatan menarik, menantang dan yang 
menimbulkan kesenangan yang unik, baik dilakukan oleh seorang ataupun 
lebih, yang dilakukan oleh anak-anak atau orang dewasa, tua atau muda, 
orang miskin atau kaya, laki-laki atau perempuan. Permainan dapat 
dikelompokkan menjadi: 
a. Berdasarkan jumlah pemain. 
1) Permianan beregu. 
2) Permainan perorangan. 
3) Permaiann pasangan/ganda. 
b. Berdasarkan sifat permainan. 
1) Permainan untuk mengembangakan fantasi. 
2) Permainan untuk mengembangkan kemampuan berfikir. 
3) Permainan untuk mengembangkan rasa seni. 
4) Permainan untuk megnembangkan aspek fisik (kekuatan, ketahanan, 
kelincahan, ketangkasan, reaksi, dan lain-lain). 
c. Berdasarkan alat yang dipakai. 
1) Tanpa alat. 
2) Dengan alat (bola dan selain bola). 
d. Berdasarkan bola yang dipakai. 
1) Permainan dengan alat balok. 
2) Permainan dengan alat togkat. 
3) Permainan dengan alat tali pendek. 
4) Permainan dengan alat tali panjang. 
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5) Permainan dengan alat simpai. 
6) Permainan dengan alat ganda. 
7) Permainan dengan alat sapu tangan/selendang. 
8) Permainan dengan alat balon dan lain-lain. 
Permainan sebagai mana yang diketahui merupakan suatu kegiatan 
atau aktivitas jasmani, dimana bila dilakukan secara teratur adalah 
mempunyai efek positif bagi kehidupan manusia, apalagi dilakukan oleh 
anak-anak yang pada saat ini sangat dibutuhkan untuk pertumbuhan dan 
perkembangan anak. Jadi dapat disimpulkan bahwa permainan adalah suatu 
jenis kegiatan olahraga yang dapat membuat anak-anak maupun orang 
dewasa bisa merasakan kegembiraan serta dapat menghilangkan beban yang 
timbul oleh banyaknya pekerjaan yang dilakukan sebelumnya. 
B. Penelitian Yang Relevan. 
Penelitian ini mengacu kepada penelitian sebelumnya, antara lain: 
1. Penelitian oleh Hendra Dwi Wicaksono Tahun 2011 dengan judul 
Pengembangan Model Pembelajaran Sepakbola Melalui Bermain 
Sepakbola Gawang Simpai Bagi Peserta didik Kelas IV dan V SD 
Bulustalan Kota Semarang Tahun Ajaran 2010/2011.  
Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah 
bagaimana bentuk modifikasi permainan sepakbola yang sesuai dengan 
karakteristik peserta didik SD Negeri Bulustalan di kota Semarang. 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan 
menghasilkan produk berupa model pembelajaran sepakbola melalui 
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bermain sepakbola gawang simpai bagi peserta didik Sekolah Dasar 
dalam pembelajaran Pendidikan Jamani, Olahraga, dan Kesehatan. 
Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang 
mengacu pada model pengembangan dari Borg & Gall yang telah 
dimodifikasi, yaitu: (1) melakukan penelitian pendahuluan dan 
pengumpulan informasi, termasuk observasi lapangan dan kajian 
pustaka, (2) mengembangkan bentuk produk awal (berupa model 
permainan sepakbola gawang simpai), (3) evaluasi para ahli dengan 
menggunakan satu ahli penjas dan dua ahli pembelajaran, serta uji coba 
skala kecil, dengan menggunakan kuesioner dan konsultasi yang 
kemudian dianalisis, (4) revisi produk pertama, revisi produk 
berdasarkan hasil dari evaluasi ahli dan uji coba skala kecil (18 peserta 
didik). Revisi ini digunakan untuk perbaikan terhadap produk awal 
yang dibuat oleh peneliti, (5) uji coba skala besar (114 peserta didik), 
(6) revisi produk akhir yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba skala 
besar, (7) hasil akhir model pembelajaran sepakbola melalui bermain 
sepakbola gawang simpai bagi peserta didik SD N Bulustalan yang 
dihasilkan melalui revisi uji coba skala kecil (18 peserta didik putra SD 
N Bulustalan), dan uji coba skala besar (114 peserta didik SD N 
Bulustalan). Data berupa hasil penilaian mengenai kulaitas produk, 
saran untuk perbaikan produk, dan hasil pengisian kuesioner oleh 
peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif 
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persentase untuk mengungkap aspek psikomotorik, kognitif, dan 
afektif peserta didik setelah menggunakan produk. 
Dari hasil uji coba skala kecil diperoleh data evaluasi ahli, yaitu 
ahli Penjas 84% (baik), ahli pembelajaran I 89,33% (baik), ahli 
Pembelajaran II 80% (baik), uji coba skala kecil 85,88% (baik), dan uji 
skala besar 86, 01% (baik). Dari data yang ada maka dapat disimpulkan 
bahwa model pembelajaran sepakbola melalui bermain sepakbola 
gawang simpai ini dapat digunakan bagi jasmani di Sekolah Dasar 
untuk menggunakan produk model pembelajaran sepakbola melalui 
bermain sepakbola gawang simpai ini pada peserta didik dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan agar tercipta 
suasana pembelajaran yang menyenangkan. 
2. Penelitian oleh Uyun Zundah. 2011 dengan judul Pengembangan 
Model Pembelajaran Penjasorkes Melalui Kajian Permainan Sepakbola 
Satu Gawang Di Lahan Sekitar Sekolah Bagi Peserta didik Kelas IV 
dan V SD Negeri 9 Jambu Kecamatan Mlogo Kabupaten Jepara Tahun 
2011.  
Permasalahannya adalah bagaimana pemngembangan model 
pembelajaran permainan sepakbola satu gawang dalam penjasorkes 
dan bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk berupa 
model pembelajaran sepakbola satu gawang dalam pelajaran 
Pendidikan Jasmani Olaharaga dan Keseahtan bagi peserta didik kelas 
IV dan V Sekolah Dasar. 
59 
 
Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang 
mengacu pada model pengembangan dari Borg & Gall yang telah 
dimodifikasi, yaitu: (1) melakukan penelitian pendahuluan dan 
pengumpulan informasi, termasuk observasi lapangan dan kajian 
pustaka, (2) mengembangkan bentuk produk awal (berupa peraturan 
permainan sepakbola satu gawang), (3) evaluasi para ahli dengan 
menggunakan satu ahli penjas dan dua ahli pembelajaran, serta uji coba 
kelompok kecil, dengan menggunakan kuesioner dan konsultasi serta 
evaluasi yang kemudian dianalisis, (4) revisi produk pertama, revisi 
produk berdasarkan hasil dan evaluasi ahli dan uji coba kelompok 
kecil. Revisi ini digunakan untuk perbaikan terhadap produk awal yang 
dibuat oleh peneliti, (5) uji lapangan, (6) revisi produk akhir yang 
dilakukan berdasarkan uji lapangan, (7) hasil akhir modifikasi model 
permainan sepakbola satu gawang untuk peserta didik kelas IV dan V 
SD Negeri 9 Jambu yang dihasilkan melalui revisi uji lapangan. 
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuesioner yang 
diperoleh dari evaluasi ahli (satu ahli penjas dan dua ahli 
pembelajaran), uji lapangan (66 peserta didik kelas IV dan V SD Negeri 
9 Jambu). Data berupa hasil penelitian mengenai kualitas produk, saran 
untuk perbaikan produk, dan hasil pengisian kuesioner oleh peserta 
didik. Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif presentase 
untuk mengungkap aspek psikomotorik, kognitif, dan afektif peserta 
didik setelah menggunakan produk. 
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Dari hasil uji coba diperoleh data evaluasi ahli yaitu, ahli 
penjas 84% (baik), ahli pembelajaran I 81,33% (baik), ahli 
pembelajaran II 94,66% (sangat baik), uji coba kelompok kecil 89,33% 
(baik), dan uji lapangan 91,11% (sangat baik). Dari data yang ada maka 
dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran sepakbola melalui 
permainan sepakbola satu gawang ini dapat digunakan bagi peserta 
didik kelas IV dan V SD Negeri 9 Jambu Kecamatan Mlogo Kabupaten 
Jepara.  
C. Kerangka Berfikir. 
Proses pembelajaran maupun pelatihan merupakan sebuah peristiwa yang 
penting dalam pendidikan dan perlu untuk ditingkatkan terutama pada segi 
kualitas. Hal ini dikarenakan kualitas proses pembelajaran maupun pelatihan 
sangat mempengaruhi kualitas dari produk/hasil yang dicapai. Dalam proses 
pembelajaran maupun pelatihan turut berperan serta beberapa komponen yang 
secara faktual terlibat, diantaranya: tujuan pembelajaran, guru dan peserta didik, 
metode, media, sumber belajar dan penilaian komponen-komponen tersebut 
saling mempengaruhi berdasarkan tantangan situasi, kondisi, dan kompleksitas 
bidang kehidupan dengan berbagai permasalahannya. Dengan demikian, 
pembelajaran perlu diarahkan pada pembentukan kemandirian, kecerdasan, 
kreatifitas sehingga peserta didik dapat menghadapi segala permasalahan di 
dalam kehidupannya, baik yang menyangkut dirinya sendiri maupun 
masyarakat, bangsa, dan negara. 
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Perubahan pemikiran dalam pendidikan jasmani yang mengacu pada 
penekanan aktivitas peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berfikir, 
kecakapan mencari dan menemukan, mengolah dan/memproses sehingga 
peserta didik lebih dominan dan peranan guru bergeser pada 
merancang/mendesai suatu pembelajaran, mulai dari persiapan materi, tujuan 
pembelajaran, strategi pembelajaran, sampai pada evaluasi yang disampaikan 
pada peserta didik. Untuk meningkatkan penguasaan materi pembelajaran dan 
memahami apa yang telah dipelajari itu secara mendalam. Dalam permainan 
sepakbola teknik passing merupakan hal yang penting, oleh karena itu 
penguasaan akan teknik tersebut perlu disampaikan oleh guru maupun pelatih 
secara mendalam. Penguasaan teknik dalam proses pembelajaran akan lebih 
efektif jika dimasukkan ke dalam bentuk permainan. Namun, bentuk-bentuk 
latihan perlu disusun sedemikian rupa sehingga peserta didik mampu menerima 
dan menguasai teknik dengan baik tidak membosankan, waktu yang diperlukan 
juga tidak terlalu lama. 
D. Pertanyaan Penelitian. 
Berdasarkan pemaparan rumusan rumusan masalah dan kajian pustaka di 
atas, maka timbul beberapa pertanyaan penelitian terkati tentang pengembangan 
model permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan short pass 
dalam permasalahan taktik mencetak angka. Berikut ini merupakan pemaparan 
dari pertanyaan penelitian yang muncul: 
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1. Apakah model permainan sepakbola yang dikembangkan dapat 
meningkatkan keterampilan operan pendek dalam permasalahan taktik 
mencetak angka? 
2. Apakah model permainan sepakbola yang dikembangkan dapat diterima 
dengan baik oleh guru maupun siswa?
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
BAB III METODE PENELITIAN 
A. Rancangan (Design) Penelitian. 
Penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk menghasilkan model 
peraminan sepakbola, namun juga mencakup proses pengeksplorasian fakta dan 
data objek dilapangan dengan sebagaimana adanya. Untuk itu, bentuk metode 
penelitian yang yang dianggap layak untuk digunakan adalah penelitian dan 
pengembangan (research and development), yaitu suatu metode untuk 
melakukan penelitian, mengembangkan dan menguji suatu produk penelitian. 
Dalam konteks pendidikan, produk yang dimaksud berkaitan dengan komponen 
sistem pendidikan. Pendapat tersebut diperkuat oleh Van Arsdale dan Stephanie 
(1993:48), “An instructional product development cycle was selected as the 
framework for development and validation of a self-instructional module.” 
selaras dengan pendapat Amat Jaedun (2010:5) Research and Development 
(R&D) bertujuan untuk mengembangkan sekaligus menguji kemanfaatan dan 
efektifitas produk (model) yang dikembangkan, baik produk teknologi, 
material, organisasi, metode, alat-alat dan sebagainya. Dengan demikian, 
penelitian dan pengembangan pada prinsipnya berupaya menghasilkan suatu 
komponen dalam sistem pendidikan, melalui langkah-langkah pengembangan 
dan validasi.  
Penelitian dan pengembangan yang dimaksudkan adalah sebagai 
proses untuk mengembangkan suatu hasil pendidikan, salah satunya berupa 
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model permainan sepakbola yang divalidasi oleh beberapa ahli dibidang 
permainan sepakbola dan pendidikan jasmani. Konteks dari penelitian ini 
merupakan perencanaan sebagai upaya untuk mengembangkan hasil 
pendidikan yang divalidasi sedangkan proses validasi mencakup 
pengembangan model permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
operan pendek dalam permasalahan taktik mencetak angka.  
Model permainan yang dimaksudkan adalah suatu model yang 
memberikan penekanan kepada permainan untuk meningkatkan keterampilan 
teknik dalam situasi bermain dalam konteks permasalahan taktik mencetak 
angka. Selain itu, menurut Yudanto (2010:4) pembelajaran pendekatan taktik 
juga dimaksudkan untuk memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengetahui dan melihat relevansi keterampilan teknik dalam permainan yang 
sesungguhnya. 
Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian deskriptif 
yaitu penelitian untuk menggambarkan suatu kondisi tertentu dengan melihat 
gejala-gejala yang telihat dan terukur. Dalam hal ini adalah pengembangan 
tentang model permainan yang mampu meningkatkan kemampuan passing 
peserta didik. Penelitian ini juga dimaksudkan akan mengembangkan suatu 
produk pembelajaran berupa model permainan yang dapat dimanfaatkan sesuai 
dengan tujuan pendidikan. Dengan memanfaatkan produk penelitian ini 
diharapkan peserta didik dapat lebih berpartisipasi dan menikmati proses 
pembelajaran maupun pelatihan secara menyenangkan. 
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B. Prosedur Pengembangan. 
Menurut Dwiyoga yang dikuitp oleh Afif Khoirul Hidayat (2014: 60), 
baliau mengatakan bahwa dalam setiap kegiatan pengembangan dapat memilih 
dan menentukan langkah yang paling tepat terhadap penelitiannya berdasarkan 
kondisi dan kendala yang dihadapi. Berdasarkan kutipan tersebut, prosedur 
pengembangan dalam suatu penelitian dan pengembangan dapat 
disederhanakan sedemikian rupa sehingga dapat terlaksana sesuai dengan 
kondisi dan kendala yang dihadapi. 
Menurut Borg and Gall yang dikutip oleh Zuhdah K. Prasetyo (2012: 
3-4) penelitian dan pengembangan (research and development) memiliki 
tahapan-tahapan dalam pelaksanaannya, yaitu. 
1. Research and information collecting (Penelitian dan pengumpulan 
informasi). 
2. Planning (Perencanaan). 
3. Develop preliminary form of product (Mengembangkan produk awal). 
4. Preliminary field testing (Pengujian lapangan awal). 
5. Main product revision (Revisi pada produk utama). 
6. Main field testing (Pengujian lapangan utama). 
7. Operational product revision (Revisi produk operasional). 
8. Operational field testing (Pengujian lapangan operasional). 
9. Final product revision (Revisi produk akhir). 
10. Dissemination and distribution (Diseminasi dan distribusi). 
Berdasarkan keterangan di atas, maka secara oprasional langkah-
langkah yang ditempuh dalam Penelitian ini, yaitu. 
1. Melakukan studi pendahuluan, dengan melakukan kajian perpustakaan, 
mengamati proses pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah mengenai 
materi permainan sepakbola. 
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2. Mengembangkan desain penelitian berdasarkan kerangka penelitian awal. 
3. Mengembangkan instrument penelitian. 
4. Mengembangkan model konseptual permainan sepakbola dalam upaya 
meningkatkan kemampuan passing peserta didik. Penyusunan model 
konseptual ini diperkirakan dapat diimplementasikan dalam peningkatan 
kemampuan passing peserta didik, melalui langkah-langkah sebagai 
berikut. 
a. Mengolah dan mendiskripsikan temuan studi pendahuluan. Data yang 
diperoleh dari studi pendahuluan merupakan data dasar kajian empirik, 
khususnya yang berhubungan dengan penyelenggaraan pemebelajaran 
permainan sepakbola. 
b. Menelaah berbagai laporan proses pembelajaran permainan sepakbola 
yang memfokuskan kepada pembentukan kemampuan passing. 
c. Mengkaji berbagai teori dan konsep yang akan dijadikan acuan dalam 
pengembangan model, sebagai kerangka berfikir. 
d. Menyusun draf model permainan, berdasarkan kajian empirik dan 
konsep. 
e. Melakukan diskusi terbatas dengan praktisi tentang model permainan 
yang akan dikembangkan. 
f. Revisi draf model permainan pada dosen pembimbing, pakar 
pendidikan. 
5. Melakukan validasi model permainan kepada dosen pembimbing, para 
pakar bidang pendidikan. 
67 
 
6. Merevisi model permainan berdasarkan masukan dari para pakar dan 
penyelenggara program pendidikan. Revisi yang dilakukan berhubungan 
dengan model permainan sepakbola untuk meningkatkan kemampuan 
passing peserta didik. 
7. Melakukan uji coba model permainan yang dikembangkan di lapangan 
dengan tujuan untuk menghasilkan model permainan sepakbola yang 
mampu meningkatkan keterampilan passing bagi peserta didik. 
8. Penyempurnaan model, melalui tahap pengelolaan dan analisa data temuan, 
serta merevisi dan formulasi model. Tahap penyempurnaan model 
permainan dengan data yang diperoleh dari hasil pos-test, catatan lapangan, 
hasil diskusi, dan dokumentasi. 
9. Menyusun laporan penelitian, sebagai hasil akhir kegiatan penelitian dan 
pengembangan. 
Uraian kegiatan penelitian dan pengembangan yang dilakukan dapat 
dengan mudah dilihat pada kerangka acuan dalam gambar di bawah ini. 
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Gambar 1 Kerangka Kegiatan Penelitian 
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Berdasarkan sembilan langkah penelitian pengembangan di atas, 
peneliti berupaya untuk menyederhanakan kegiatan-kegiatan yang 
dilaksanakan menjadi empat langkah, yaitu. 
1. Studi pendahuluan. 
Studi pendahuluan dilakukan dengan mengunjungi berbagai sekolah 
yang mengunakan model pembelajaran pendekatan taktik dalam proses 
pembelajarannya, seperti SMA N 1 Pengasih Kabupaten Kulon Progo dan 
SMP N 1 Panjatan Kabupaten Kulon Progo. Data yang diharapkan dapat 
diperoleh diantaranya: 
a. Potensi dan Masalah. 
Penelitian dan pengembangan merupakan suatu kegiatan yang 
didasarkan pada adanya potensi masalah untuk ditemukan solusi atau 
pemecahannya. Menurut Afif Khoirul Hidayat (2014: 61) potensi adalah 
segala sesuatu yang apabila didayagunakan akan memiliki nilai tambah, 
sedangkan masalah adalah kesenjangan antara harapan dan kenyataan. 
Dari beberapa cara yang dilakukan untuk memecahkan permasalahan 
tersebut, metode research and development merupakan cara yang paling 
baik untuk digunakan, sehingga dapat ditemukan model, pola, metode, 
atau sistem penanganan terpadu yang efektif untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut. Dalam penelitian ini, potensi permasalahannya 
adalah: 
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1) Banyaknya peserta didik yang megalami kesulitan dalam 
memahami dan mempelajari keterampilan passing terutama operan 
jarak pendek (short pass). 
2) Banyaknya peserta didik yang merasa senang dengan mata pelajaran 
Pendidikan Jamsmani Olahraga dan Kesehatan dengan materi 
permainan sepakbola, namun berubah merasa bosan ketika 
melaksanakan pembelajaran. 
3) Ditemukan beberapa guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan yang mengalami kesulitan dalam melaksankan 
pembelajaran peningkatan keterampilan passing dengan cara yang 
menyenangkan. 
b. Pengumpulan Data. 
Kegiatan selanjutnya yang perlu dilakukan setelah menemukan 
potensi permasalahan adalah mengumpulan berbagai informasi yang 
dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut. Menurut Afif 
Khoirul Hidayat (2014: 62) informasi yang digunakan untuk mengatasi 
permasalahan dapat diperoleh melalui wawancara dan studi literatur 
sehingga diperoleh model dan berbagai perlengkapan yang dibutuhkan 
dalam penelitian. Pengumpulan informasi dalam penelitian ini 
dilakukan melalui wawancara dengan berbagai guru Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan dan peserta didik di beberapa sekolah 
di Kecamatan Panjatan serta studi literatur tentang buku-buku 
permainan sepakbola di perpustakaan Universitas Negeri Yogyakarta. 
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Pengumpulan data mengenai potensi dan masalah dalam penelitian ini 
secara formal dilakukan pada tanggal 12 September 2014 sampai 12 
Oktober 2014. 
2. Penyusunan desain model. 
a. Desain Produk. 
Menurut Afif Khoirul Hidayat (2014: 63) desain adalah 
konseptualisasi dan pemodelan tentang cara baru dalam rangka 
melakukan atau menciptakan sesuatu hal yang baru untuk kehidupan 
manusia. Dalam kegiatan pendesainan, seorang designer harus 
melibatkan secara langsung semua pihak yang terkait, termasuk 
perwakilan dari beberapa profesi, pemerintah, dunia usaha, dan 
masyarakat yang akan memanfaatkan hasil produk secara langsung.  
Menurut Sugiyono (2008: 412) berpendapat bahwa produk yang 
dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan bermacam-macam 
sehingga dapat dimanfaatkan dalam kehidupan manusia.  Dalam hal ini, 
produk yang diciptakan harus berkualitas, hemat, menarik, murah, 
ekonomis, menarik, dan bermanfaat ganda. Berdasarkan pada uraian di 
atas, maka model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan short pass dalam permasalahan taktik mencetak angka 
yang dikembangkan telah memenuhi syarat dan sesuai dengan kriteria 
penelitian dan pengembangan. Berikut adalah gambaran mengenai 
model permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan short 
pass dalam permasalahan taktik mencetak angka yang dikembangkan, 
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1) Bermain short pass 2 lawan 2. 
Dalam bermain short pass 2 lawan 2 ini, peserta didik 
difasilitasi kesempatan untuk melakukan operan jarak pendek secara 
penuh. Skema bermain ini dimodifikasi dari bentuk latihan drill 
yang diberikan sedikit perubahan sehingga ada bentuk bermainnya. 
Gerakan dalam skema ini lebih difokuskan kepada keterampilan 
short pass dan menerima bola operan sehingga bentuk keterampilan 
lainnya diminimalkan. 
 
Gambar 2 Skema Bermain Short Pass 2 lawan 2 
Keterangan: 
dan  siklus pertama pergerakan tanpa bola 
   siklus pertama arah bola passing 
 dan   siklus kedua pergerakan tanpa bola 
   siklus kedua arah bola passing 
2) Bermain passing untuk menyerang. 
Dalam bermain passing ini, keterampilan ditujukan untuk 
menciptakan bentuk-bentuk skema penyerangan ke daerah lawan 
sehingga proses akhir dalam bentuk ini adalah untuk memberikan 
operan kepada pemain yang berada pada daerah bebas dengan 
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bentuk operan satu dua. Bentuk umpan satu dua dimugnkinkan 
memiliki kemungkinan keberhasilan yang tinggi untuk menciptakan 
peluang mencetak angka karena kecepatan pergerakan skema ini 
sulit untuk dibaca oleh pememain bertahan. 
 
Gambar 3 Skema Bermain Passing untuk menyerang 
Keterangan: 
arah passing   
saling passing sekali sentuhan 
 arah pergerakan tanpa bola. 
3) Bermain passing 12 anak. 
Dalam bermain passing ini dibentuk menjadi tiga kelompok 
dengan masing-masing kelompok terdiri dari 4 anak. Tiga kelompok 
kecil ditempatkan ke dalam 3 bagian dari lapangan, yaitu bagian kiri, 
tengah, dan kanan. Pada setiap bagian memiliki tugas yang berbeda, 
yaitu bagian kiri dan kanan sebagai pemain yang menguasai bola 
sedangkan bagian tengah adalah pemain penjaga yang bertugas 
untuk merebut bola atau menghentikan laju operan. Peralatan yang 
dibutuhkan dalam bermain passing 12 anak, yaitu bola sepak  
sebanyak 1 buah dan pembatas lapangan 2 buah. 
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Gambar 4 Skema Bermain Passing 12 Anak 
Peraturan bermain passing 12 anak, yaitu: 
a) Pemain penjaga hanya diperbolehkan memasuki daerah 
penguasaan bola untuk menghentikan laju operan maksimal 2 
anak dan daerah penjagaan harus diisi oleh pemain penjaga 
minimal 2 anak. 
b) Pemain yang menguasai bola dilarang untuk keluar daerah 
penguasaan bola dan operan melambung ke daerah penguasaan 
bola yang lain dapat dilakukan setelah 4 kali operan kepada 
rekan pada daerah penguasaan bola yang sama. 
c) Setelah operan lambung kepada daerah penguasaan bola yang 
lain dapat dilaksanakan dengan baik sebanyak 2 kali, maka 
diperbolehkan untuk pertukaran tempat untuk masing-masing 
kelompok. 
4) Bermain passing 5 lawan 5. 
Dalam bermain passing 5 lawan 5 merupakan bentuk 
penyederhanaan dari permainan sepakbola secara keseluruhan. 
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Dalam bermain passing 5 lawan 5 ini, target yang digunakan untuk 
mencetak angka (score) adalah memberikan operan kepada kawan 
yang berada di luar daerah permainan. Pemain yang berada di daerah  
permainan adalah pemain yang memiliki pergerakan yang paling 
banyak. Namun, pada dasarnya dalam permainan ini setiap anak 
difasilitasi untuk menemukan cara memberikan operand an cara 
untuk menerima operan dengan baik. 
 
Gambar 5 Skema Bermain Passing 5 lawan 5 
Peraturan bermain passing 5 Lawan 5, yaitu: 
a) Pemain yang berada di luar daerah permainan tidak 
diperkenankan masuk ke dalam daerah permainan. 
b) Semua pemain bermain untuk mendapatkan angka dengan 
memperikan operan kepada target yang berada di luar daerah 
permainan dan menjaga agar lawan tidak emndapatkan angka 
dengan cara memotong laju operan lawan. 
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c) Setiap jumlah angka yang didapatkan oleh kedua tim mencapai 
5 angka, maka diadakan pertukaran posisi pemain dari luar derah 
permainan ke daerah permainan dan begitu pula sebaliknya. 
b. Validasi Desain. 
Menurut Afif Khoirul Hidayat (2014: 71) validasi desain 
merupakan kegiatan untuk menilai rancangan produk secara rasional, 
logis, dan analitis. Berdasarkan uraian tersebut, secara garis besar 
validasi dalam penelitian ini dibagi menjadi tiga tahapan, yaitu: 
1) Validasi dengan ahli materi permainan sepakbola yang berasal dari 
Universitas Negeri Yogyakarta, yaitu bapak Komarudin, M.A, 
bapak Sulistiyono, M.Pd, dan bapak Yudanto, M.Pd. 
2) Validasi ahli praktisi pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 
dan Kesehatan dari SMP N 2 Panjatan bapal Bedjo Wijono, S.Pd 
Jas, SMP N 2 Wates ibu Sumirah, S.Pd Jas dan SMA N 2 Wates 
bapak Simo Alam, M.Si di kabupaten Kulon Progo. 
3) Validasi uji instumen penelitian SMA N 2 Wates kabupaten Kulon 
Progo. 
Validasi ahli materi permainan sepakbola terhadap model 
permainan untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
dikembangkan akan dilakukan oleh Sulistyono, M.Pd, Komarudin, M.A 
dan Yudanto, M.Pd yang merupakan ahli materi permainan sepakbola 
dari Universitas Negeri Yogyakarta. Validasi praktisi pembelajaran 
pendidikan jasmani dan olahraga terhadap model permainan untuk 
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meningkatkan keterampilan short pass yang dikembangkan akan 
dilakukan oleh Bapak Bejo Wijono, S.Pd, ibu Sumirah, S.Pd, dan bapak 
Simo Alam, S.Pd, M.Si yang merupakan ahli praktisi Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan dari SMP N 2 Panjatan, SMP N 2 
Wates dan SMA N 2 Wates. 
Menurut Afif Khoirul Hidayat (2014: 72) validasi ujicoba 
instrument perlu dilakukan dalam rangka menguji keabsahan faktor 
dalam konstruksi koesioner, termasuk dalam upaya untuk menguji butir-
butir pernyataan yang ada, apakah pernyataan dalam kuesioner tersebut 
telah mengungkap faktor yang ingin diselidiki. Sehingga dalam 
penelitian ini, uji coba intrumen dilakukan pada peserta didik SMA N 2 
Wates kelas X MIA 1 yang berjumlah 20 peserta didik. Penentuan 
subjek uji coba intrumen tersebut diperoleh dari proses random 
sampling terhadap semua kelas pada SMA N 2 Wates. 
c. Revisi Desain. 
Kegiatan selanjutnya yang dilakukan setelah validasi desain oleh 
ahli materi permainan sepakbola, guru Pendidikan Jasmani Olahraga 
dan Kesehatan, dan peserta didik di SMP N 1 Panjatan dan SMA N 2 
Wates adalah melakukan revisi desain. Menurut Afif Khoirul Hidayat 
(2014: 73) kegiatan yang dilakukan pada revisi desain adalah 
mempelajari kelemahan pada desain yang dihasilkan, sehingga dapat 
dihasilkan produk yang benar-benar tepat dan seseuai dengan kebutuhan 
para pengguna produk yang sedang dikembangkan. Sehingga setelah 
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desain model permainan untuk meningkatkan keterampilan short pass 
peserta didik dan beberapa perlengakapannya dinyatakan valid dan 
reliable oleh ahli materi permainan sepakbola, guru Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan, dan peserta didik di kedua sekolah, maka 
desain dapat direalisasikan menjadi sebuah produk berupa model 
permainan. Produk yang dihasilkan selanjutnya harus dilakukan ujicoba 
produk dengan tujuan untuk meningkatkan kinerja, manfaat, dan 
mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembangkan agar layak 
untuk dipublikasikan. 
3. Uji coba model. 
Menurut Afif Khoirul Hidayat (2014: 73) uji coba produk adalah 
suatu kegiatan untuk menguji suatu produk yang dikembangkan kepada 
subjek pengguna atau konsumen yang dituju. Dengan demikian, akan 
diketahui kelemahan pada produk yang dikembangkan sehingga dapat 
digunakan sebagai dasar revisi produk untuk meningkatkan kualitas. Dan 
sehingga suatu produk yang dikembangkan benar-benar tepat dan sesuai 
dengan kebutuhan para pengguna model permainan sepakbola yang 
dikembangkan. 
Dalam penelitian ini, uji coba produk berupa model permainan 
sepakbola untuk meningkatkan keterampilan short pass dilakukan melalui 
dua tahapan, yaitu uji coba skala kecil yang dilanjutkan dengan revisi 
produk dan uji coba skala besar yang dilanjutkan dengan revisi produk. 
Setelah didapatkan penilaian yang baik dari kedua tahapan tersebut, maka 
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dapat dikatakan bahwa produk yang dikembangkan telah layak untuk 
dipublikasikan dan diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani 
Olaharaga dan Kesehatan yang sesungguhnya. Dalam penelitian ini, total 
populasi penelitian adalah berjumlah 571 peserta didik yang sedang 
menginjak kelas 7 dan kelas 10, dari 40 kelas pararel Sekolah Menengah 
Pertama dan Sekolah Menengah Atas di kabupaten Kulon Progo yang 
kemudian diambil sampelnya dengan cara random sampling, baik pada uji 
coba instrument maupun pada uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. 
Dalam penelitian ini, uji coba skala kecil dilakukan kepada 32 peserta 
didik kelas 7B SMP N 1 Panjatan dan 32 peserta didik kelas 10 IS 1 SMA 
N 1 Pengasih, kedua kelas yang berasal dari dua sekolah tersebut berasal 
dari proses random sampling atau pengundian secara acak dari 6 kelas di 
SMP N 1 Panjatan dan 6 kelas di SMA N 1 Pengasih. Uji coba skala besar 
dilakukan kepada 160 peserta didik, yang terdiri dari 32 peserta didik kelas 
7A SMP N 1 Panjatan, 32 peserta didik kelas 7C SMP N 1 Panjatan, 32 
peserta didik kelas 7D SMP N 1 Panjatan, 32 peserta didik kelas 7E SMP N 
1 Panjatan, 32 peserta didik kelas 7F SMP N 1 Panjatan, 32 peserta didik 
kelas 10 IPA1 SMA N 1 Pengasih, 32 peserta didik kelas 10 IPA2 SMA N 
1 Pengasih, 32 peserta didik kelas 10 IPA3 SMA N 1 Pengasih, 32 peserta 
didik kelas 10 IPA4 SMA N 1 Pengasih, dan 32 peserta didik kelas 10 IS2 
SMA N 1 Pengasih.  
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4. Penyempurnaan model. 
a. Revisi Produk. 
Tahapan yang harus dilakukan adalah pengujian tentang 
efektifitas model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan short pass yang dikembangkan. Dalam rangka 
penyempurnaan model permainan sepakbola yang akan dihasilkan, 
maka diperlukan suatu usaha untuk merevisi produk berdasarkan hasil 
masukan dari berbagai pihak, seperti ahli permainan sepakbola, guru 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan dan peserta didik SMP dan 
SMA pada uji lapangan terbatas, uji lapangan luas, dan uji operasional. 
Setelah produk direvisi pada masing-masing tahapan tersebut, maka 
langkah pengembangan selanjutnya dapat dilakukan. 
b. Publikasi /Implementasi Produk. 
Dalam tahapan ini, secara garis besar kegiatan yang dilakukan 
dapat terdiri dari tiga macam, yaitu pelaporan hasil penelitian, 
pengimplimentasian produk yang dihasilkan dalam kegiatan 
pembelajaran di sekolah, sampai dengan publikasi apabila dirasa 
diperlukan. Model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterapilan shirt pass yang dihasilkan dalam penelitian dan 
pengembangan ini akan diterapkan dalam pembelajaran maupun 
pelatihan cabang olahraga sepakbola di SMP N 1 Panjatan, SMP N 2 
Panjatan, SMP N 2 Wates, SMA N 1 Wates, SMA N 2 Wates, dan SMA 
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N 1 Pengasih yang sedang memepelajari tentang pembelajaran 
permainan sepakbola. 
C. Tempat Dan Waktu Pengembangan. 
Penelitian dan pengembangan ini dilakasanakan di 3 Sekolah 
Menengah Pertama dan 3 Sekolah Menengah Atas kabupaten Kulon Progo, 
propinsi D.I.Yogyakarta, yaitu SMP N 1 Panjatan, SMP N 2 Panjatan, SMP N 
2 Wates, SMA N 1 Wates, SMA N 2 Wates, SMA N 1 Pengasih. Penelitian dan 
pengembangan ini dilaksanakan dari bulan September sampai bulan Desember 
tahun 2014, sehingga dapat dikatakan bahwa lama penelitian dari proses awal 
sampai proses akhir adalah empat bulan, namun ada kegiatan pra-survei pada 
bulan Agustus tahun 2014 yaitu sebelum kegiatan penelitian secara resmi 
dilakukan. 
D. Uji Coba Produk. 
1. Desain Uji Coba. 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, diharapkan akan dihasilkan 
suatu model permaianan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan short 
pass dalam permasalahan taktik mencetak angka yang benar-benar dapat 
memenuhi kebutuhan peserta didik dalam mempelajari materi permainan 
sepakbola. Jika model yang dikembangkan kurang sesuai dengan guru dan 
peserta didik di Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas, 
maka perlu adanya perbaikan arau revisi sehingga produk yang dihasilkan 
benar-benar sesuai dengan kebutuhan guru dan peserta didik. Uji coba 
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produk dilakukan untuk mengetahui beberapa kelamahan dari model yang 
dikembangkan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk berupa model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan shirt pass dalam 
permasalaha taktik mencetak angka untuk guru dan peserta didik di Sekolah 
Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas. Sedangkan uji coba dalam 
penelitian dan pengembangan ini dilakukan melalui dua tahapan, yaitu uji 
coba skala kecil yang dilanjutkan dengan revisi produk dan ujicoba skala 
besar 
2. Subjek. 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, total populasi penelitian 
adalah 571 peserta didik yang sedang menginjak kelas 7 dan kelas 10, dari 
40 kelas pararel Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas 
di kabupaten Kulon Progo. Populasi tersebut kemudian diambil sampelnya 
secara acak dengan teknik random sampling, yaitu pada uji coba instrument, 
uji coba skala kecil, dan uji coba skala besar. 
Uji coba skala kecil dilakukan kepada 32 peserta didik kelas 7B SMP 
N 1 Panjatan dan 32 peserta didik kelas 10 IS1 SMA N 1 Pengasih, kedua 
kelas yang berasal dari dua sekolah tersebut berasal dari proses random 
sampling atau pengundian secara acak dari 6 kelas di SMP N 1 Panjatan dan 
6 kelas di SMA N 1 Pengasih.  
Uji coba skala besar dilakukan kepada 160 peserta didik, yang terdiri 
dari 32 peserta didik kelas 7A SMP N 1 Panjatan, 32 peserta didik kelas 7C 
SMP N 1 Panjatan, 32 peserta didik kelas 7D SMP N 1 Panjatan, 32 peserta 
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didik kelas 7E SMP N 1 Panjatan, 32 peserta didik kelas 7F SMP N 1 
Panjatan, 32 peserta didik kelas 10 IPA1 SMA N 1 Pengasih, 32 peserta 
didik kelas 10 IPA2 SMA N 1 Pengasih, 32 peserta didik kelas 10 IPA3 
SMA N 1 Pengasih, 32 peserta didik kelas 10 IPA4 SMA N 1 Pengasih, dan 
32 peserta didik kelas 10 IS2 SMA N 1 Pengasih. Kesepuluh kelas yang 
digunakan sebagai subjek uji coba skala besar merupakan hasil dari proses 
penentuan sampel penelitian berdasarkan ketersediaan sarana dan prasarana 
pelaksanaan uji coba (purposive sampling). 
3. Jenis Data. 
Jenis data awal yang diperoleh pada penelitian dan pengembangan ini 
adalah data kualitatif dan data kuantitatif yang dikonfersikan ke data 
kualitataif. Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi dan wawancara, 
sedangkan data kuantitatif diperoleh dari ahli permainan sepakbola dan ahli 
praktisi Pendidikan Jasmani Olaharaga dan Kesehatan di Sekolah 
Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas dan peserta didik di 
Sekolah Menengah Atas dan Sekolah Menengah Pertama. Data tersebut 
digunakan untuk melihat kualitas dari masing-masing komponen 
pengembangan model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan short pass dalam permasalahan taktik mencetak angka. Hal ini 
ditujukan, agar nantinya dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
maupun pelatihan di Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah 
Atas. 
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4. Instrument Pengumpulan Data. 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data hasil penilaian 
kualitas model permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
short pass dalam permasalahan taktik mencetak angka yang dikembangkan 
berupa angket yang berisikan pernyataan kualitas model permainan 
sepakbola untuk meningkatkan keterampilan short pass. Dalam angket 
penilaian produk, termuat berbagai aspek yang menggambarkan produk 
secara keseluruhan. Dalam angket penelitian ini, secara garis besar kualitas 
produk dinilai berdasarkan kepada faktor desain dan faktor materi masing-
masing terdiri dari enam indikator. Menurut Nurullaili dan Andi Wijayanto 
(2013:4) berpendapat bahwa desain suatu produk merupakan faktor yang 
perlu mendapatkan perhatian yang serius dari manajemen khususnya tim 
pengembangan produk baru. Dengan demikian, desain suatu produk 
merupakan salah satu faktor yang dapat menentukan penilaian suatu produk 
oleh konsumen, dalam hal ini adalah validator. Sedangkan faktor materi 
merupakan penilaian suatu produk yang didasarkan kepada kandungan atau 
isi dari suatu produk yang dikembangkan. Menurut Afifi Khoirul Hidayat 
(2014:85) berpendapat bahwa untuk menilai suatu produk yang 
dikembangkan dapat dilakukan dengan menilai produk berdasarkan kualitas 
desain dan materi. 
Menurut Afifi Khoirul Hidayat (2014:90) berpendapat bahwa faktor 
desain dibagi menjadi menjadi enam indikator, yaitu kinerja, informasi, 
ekonomi, keamanan, efisiensi, dan pelayanan. Sedangkan faktor materi 
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dibagi menjadi enam indikator, yaitu kurikulum, IPTEK, integrasi, adaptasi, 
rancangan kegiatan, dan durasi/waktu. Dalam rangka mendapatkan data 
yang valid dan reliabel, maka subjek penilai model permainan sepakbola 
untuk menngkatkan keterampilan short pass dalam permasalahan taktik 
mencetak angka beserta buku manualnya dibagi menajdi tiga macam yang 
disesuaikan dengan karakteristik dan sudut pandang subjek penilai penilai 
model permainan sepakbola untuk menngkatkan keterampilan short pass 
beserta buku manual yang dikembangkan, ketiga macam instrument yang 
dibutuhkan, yaitu: 
a. Instrument kuesioner untuk ahli materi permainan sepakbola, yaitu oleh 
Yudanto, M.Pd, Komarudin, M.A, dan Sulistyono, M.Pd yang 
merupakan dosen ahli dari Universitas Negeri Yogyakarta. 
b. Instrument kuesioner untuk ahli praktisi Pendidikan Jasmani Olahraga 
dan Kesehatan di Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah 
Atas, yaitu oleh Bedjo Wijono, S.Pd Jas, Sumirah, S.Pd Jas, dan Simo 
Alam, S.Pd, M.Si yang merupakan ahli praktisi di SMP N 2 Panjatan, 
SMP N 2 Wates dan SMA N 2 Wates. 
c. Instrument kuesioner untuk peserta didik Sekolah Menengah Pertama 
dan Sekolah Menengah Atas. 
Sebelum faktor dan indikator yang telah ditetapkan dan dipaparkan di 
atas disusun menjadi instrument penelitian yang berupa kuesioner dalam 
bentuk angket, maka faktor dan indikator tersebut harus disusun menjadi 
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kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini, 
dipaparkan secara lebih jelas pada halaman lampiran. 
E. Teknik Analisis Data. 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, data yang diperoleh dalam 
kegiatan uji coba diklasifikasikan menjadi dua, yaitu data kualitatif dan data 
kuantitatif. Sehingga, teknik analisis data yang diperoleh dapat dikategorikan 
ke dalam teknik analisis statistik deskriptif kualitatif. Pemilihan teknik analisis 
data menggunakan analisis statistik deskriptif kualitatif dimaksudkan agar 
karakteristik data pada masing-masing variabel dapat tergambar dengan baik. 
Selain itu, penggunaan teknik analisis statistik deskriptif kualitatif juga 
diharapkan dapat memudahkan berbagai pihak yang terkait dengan penelitian 
dan pengembangan untuk memahami data yang diperoleh dalam penelitian. 
Hasil analisis data akan digunakan sebagai dasar untuk merevisi model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan short pass dalam 
permasalahan taktik mencetak angka yang dikembangkan. 
Data yang diperoleh dalam penelitian dan pengembangan ini berupa 
data pernyataan ya dan tidak, dan kemudian data tersebut diubah menjadi data 
kuantitatif skala 2, yaitu antara 0 sampai dengan 1. Menurut Asep Yonny (2012: 
176) terdapat tiga langkah langkah dalam analisis data menggunakan analisis 
statistik deskriptif kuanlitatif yaitu: 
1. Mengumpulkan data kasar. 
2. Pemberian skor. 
3. Pengkonversian skor data menjadi data kualitatif. 
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Dalam penelitian dan pengembangan ini, data peningkatan 
keterampilan peserta didik juga dapat dikategorikan ke dalam beberapa kategori 
pada kriteria penilaian produk yang dikembangkan. Berikut ini merupakan 
pemaparan kriteria penilaian dalam penelitian dan pengembangan yang 
dilakukan: 
Tabel 2 Kriteria Penilaian 
No Interval Persentase Kategori 
1 0% - 24,99% Sangat Buruk 
2 25,00% - 49,99% Buruk 
3 50,00% - 74,99% Baik 
4 75,00% - 100,00% Sangat Baik 
Sumber: Asep Yonny (2012: 176) 
Menurut Sugiyono (2007: 39) rumus untuk mencari persentase adalah 
dengan membagi jumlah skor dengan total skor kemudian dikalikan dengan 
100%. Untuk lebih jelasnya, berikut ini merupakan persamaan untuk 
menentukan pesentase skor. 
P = ௝௨௠௟�ℎ ௦௞௢௥ ��௡� ௗ௜௣௘௥௢௟௘ℎ௧௢௧�௟ ௝௨௠௟�ℎ ௦௞௢௥ ×  ͳͲͲ%  
Keterangan: 
P = persentase junlah skor yang diperoleh (%) 
Sumber: Sugiyono (2007: 39) 
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Dalam upaya untuk menguji validitas dan reliabilitas instrument 
penelitian, maka diperlukan uji coba instrumen penelitian. Uji coba instrument 
penelitian dilakukan melalui uji coba terhadap suatu populasi yang bukan 
merupakan subjek penelitian, namun populasi tersebut memiliki sifat dan 
karakteristik yang memiliki kemiripan dengan subjek yang akan diteliti. 
Menurut Nurgiyantoro, dkk yang dikutip oleh Afif Khoirul Hidayat (2014: 82) 
rumus untuk mengetahui validitas insttrumen penelitian adalah dengan 
mengujicobakan instrument tersebut dengan persamaan sebagai berikut: 
1. Uji Validitas. 
� = � ∑ �భ�మ−ሺ∑ �భሻሺ∑ �మሻ√(� ∑ �భమ−ሺ∑ �భሻమ)(� ∑ �మమ−ሺ∑ �మሻమ)  
Keterangan: 
r  = Nilai Koefisien Korelasi 
N  = Jumlah Subjek 
X1  = Data Variabel 1 
X2  = Data Variabel 2 
Sumber: Nurgiyantoro, dkk (2009: 340) 
2. Uji Reliabilitas. 
��2 = � ∑ ��మ−ሺ� ∑ ��ሻమ��   
Keterangan: 
σi2 = Reliabilitas varians butir pernyataan ke-n 
∑X1 = jumlah skor jawaban subjek butir pernyataan ke-n 
N = jumlah subjek 
89 
 
∑ σi2 = Reliabilitas 
Sumber: Nurgiyantoro, dkk (2009: 352) 
Uji validitas butir instrument dalam penelitian dan pengembangan ini 
dilakukan dengan bantuan program computer SPSS 19.0 Version IBM. Butir 
pernyataan dinyatakan valid apabila r hitung lebih besar dari r tabel (r hitung > 
r tabel). Adapun r diperoleh dari tabel product moment, yaitu r tabel = n-2. 
Kemudian butir pernyataan dinyatakan tidak valid apabila r hitung kurang dari 
atau sama dengan r tabel (r hitung ≤ r tabel).
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Data Analisis Kebutuhan. 
Dalam rangka mengetahui berbagai macam permasalahan yang terjadi 
pada kegiatan pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan, 
terutama yang berkaitan dengan proses pembelajaran permainan sepakbola di 
Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas, maka perlu dilakukan 
survei, yaitu dengan cara terjun langsung ke beberapa sekolah untuk mengamati 
jalannya proses pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. 
Berdasarkan hasil survei yang dilakukan pada tanggal 18 Agustus sampai 
dengan 30 Agustus 2014 terhadap tiga Sekolah Menengah Petama yang terdiri 
dari SMP N 1 Panjatan, SMP N 2 Panjatan, dan SMP N 2 Wates ditambah 
dengan tiga Sekolah Menengah Atas, yaitu SMA N 1 Wates, SMA N 2 Wates 
dan SMA N 1 Pengasih. Dalam kegiatan tersebut ditemukan berbagai 
permasalahan yang menyebabkan proses pembelajaran permainan sepakbola 
tidak dapat berjalan dengan baik dan mencapai tujuan sesuai dengan indikator 
yang tertera pada Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), yang telah 
disusun oleh Guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. 
Berbagai permasalahan yang terjadi pada kegiatan pembelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Menengah Pertama 
maupun di Sekolah Menengah Atas, yang sedang mempelajari materi 
permainan sepakbola, antara lain: (1) Banyaknya peserta didik yang mengalami 
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kesulitan dalam mempelajari berbagai teknik operan jarak pendek dalam 
permainan sepakbola, terutama operan yang mulai membutuhkan ketepatan 
pada target yagn bergerak (dalam permainan sebenarnya). (2) Banyaknya 
peserta didik yang pada awalnya merasa senang dan semangat untuk mengikuti  
pembelajaran  Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan dengan materi 
permainan sepakbola, berubah menajadi bosan, malas dan tidak aktif ketika 
pertengahan hingga akhir pembelajaran. (3) Ditemukannya beberapa guru 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan yang mengalami kesulitan dalam 
menerangkan pelaksanaan teknik opran jarak pendek (short pass) yang baik 
dalam materi permainan sepakbola kepada peserta didik. 
Dari hasil survei tersebut ditemukan ide atau pemikiran untuk 
mengambangkan model permainan untuk memudahkan dan meningkatkan 
kualitas pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan pada 
Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas. Model permainan 
yang dikembangkan harus dapat memecahkan permasalahan pembelajaran 
Pendidikan Jsamani Olahraga dan Kesehatan yang terjadi pada saat ini, 
khususnya disebabakan oleh sulitnya peserta didik dalam memahami dan 
mempelajari teknik operan jarak pendek (short pass), sehingga pembelajaran 
menjadi tidak menarik. Model permainan yang dikembangkan juga harus dapat 
memecahkan permasalahan yang disebabakan oleh guru Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan yang tidak mampu memberi contoh kepada peserta 
didik menganai cara mempraktikkan keterampilan operan jarak pendek dengan 
baik dan mudah diterima oleh rekan tim dalam permainan sebenarnya. 
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Berdasarkan uraian di atas, maka diputuskan untuk mengembangkan 
model permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan operan jarak 
pendek (short pass) dalam permasalahan taktik mencetak angka yang 
merupakan salah satu bentuk pemecahan masalah bagi praktisi dan akademisi 
Pendidikan Jasmani dalam rangka mengatasi berbagai masalah terkait 
pemahaman dan penguasaan keterampilan operan jarak pendek (short pass) 
oleh peserta didik usia Sekolah Menengah. Model peraminan sepakbola yang 
dikembangkan diharapkan dapat memberikan kemudahan kepada peserta didik 
usia Sekolah Menengah dalam mempelajari dan meningkatkan keterampilan 
operan jarak pendek (short pass) dalam permasalahan taktik mencetak angka. 
B. Deskripsi Produk awal 
Produk awal yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah model 
permainan sepakbola yang tercantum buku model permainan sepakbola. Model 
permainan sepakbola adalah bentuk pengembangan model pembelajaran dalam 
permainan sepakbola yang dapat memfasilitasi peserta didik dalam mempelajari 
keterampilan operan jarak pendek melalui bermain dengan beberapa skema atau 
peraturan pelaksanaan kegiatan. Buku yang mencantumkan model permainan 
sepakbola merupakan buku pendamping guru sebagai penjelas cara pelaksanaan 
model permainan dalam meningkatkan keterampilan operan jarak pendek (short 
pass), sehingga pendidik dan peserta didik mendapatkan kemudahan dalam 
rangka pelaksanaan pembelajaran permaian sepakbola. 
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Rancangan produk awal yang dimaksud di atas adalah hasil dari 
analisis terhadap berbagai potensi permasalahan yang terjadi dan beerbagai data 
yang berhasil dikumpulkan pada saat survei di lapangan. Tahapan selanjutnya 
adalah melaksanakan desai produk, validasi desai, revisi desai, uji coba produk, 
revisi produk, dan implementasi produk. Berbagai tahapan tersebut harus dilalui 
secara urut dan sistematis tanpa ada tahapan yang terlewatkan demi tercapainya 
suatu model permainan sepakbola yang benar-benar mampu mengatasi berbagai 
permasalahan yang terjadi di lapangan. Berikut ini adalah draft produk awal 
model permainan sepakbola untuk meningkatkan ketarmpilan operan jarak 
pendek (short pass) dalam permasalahan taktik mencetak angka. 
Model permainan sepakbola yang dikembangkan adalah suatu model 
permainan yang ditujukan untuk meningkatkan ketarampilan operan jarak 
pendek (short pass). Dengan model permainan yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan antusias dan kesengan, diharapkan peserta didik dapat menikmati 
proses pembelajaran dengan baik. Selain itu, dengan model permainan, peserta 
didik akan mendapatkan fasilitas yang lebih mengenai kondisi dan situasi 
permaian yang memiliki kemiripan dengan permainan sebenarnya. Hanya saja, 
permainan yang diberikan merupakan potongan atau bagian dari keseluruhan 
bentuk permainan dalam pertandingan yang sebenarnya. Dalam hal ini, secara 
tidak langsung peserta didik mendapatkan konsep taktik dan strategi dalam 
melakukan operan jarak pendek mengenai waktu yang tepat dengan melihat 
celah yang ada untuk melakukan operan jarak pendek. 
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1. Bermain Short Pass 2 Lawan 2 
Dalam bermain short pass 2 lawan 2 ini, peserta didik difasilitasi 
kesempatan untuk melakukan operan jarak pendek secara penuh. Skema 
bermain ini dimodifikasi dari bentuk latihan drill yang diberikan sedikit 
perubahan sehingga ada bentuk bermainnya. Gerakan dalam skema ini lebih 
difokuskan kepada keterampilan short pass dan menerima bola operan 
sehingga bentuk keterampilan lainnya diminimalkan. 
 
Gambar 6 Skema Bermain Short Pass 2 Lawan 
 
Keterangan: 
dan  siklus pertama pergerakan tanpa bola 
    siklus pertama arah bola passing 
 dan   siklus kedua pergerakan tanpa bola 
    siklus kedua arah bola passing 
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2. Bermain Passing Untuk Menyerang 
Dalam bermain passing ini, keterampilan ditujukan untuk 
menciptakan bentuk-bentuk skema penyerangan ke daerah lawan sehingga 
proses akhir dalam bentuk ini adalah untuk memberikan operan kepada 
pemain yang berada pada daerah bebas dengan bentuk operan satu dua. 
Bentuk umpan satu dua dimugnkinkan memiliki kemungkinan keberhasilan 
yang tinggi untuk menciptakan peluang mencetak angka karena kecepatan 
pergerakan skema ini sulit untuk dibaca oleh pememain bertahan. 
 
Gambar 7 Skema Bermain Passing Untuk Menyerang 
Keterangan: 
arah passing   
saling passing sekali sentuhan 
 arah pergerakan tanpa bola. 
3. Bermain Passing 12 Anak 
Dalam bermain passing ini dibentuk menjadi tiga kelompok dengan 
masing-masing kelompok terdiri dari 4 anak. Tiga kelompok kecil 
ditempatkan ke dalam 3 bagian dari lapangan, yaitu bagian kiri, tengah, dan 
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kanan. Pada setiap bagian memiliki tugas yang berbeda, yaitu bagian kiri 
dan kanan sebagai pemain yang menguasai bola sedangkan bagian tengah 
adalah pemain penjaga yang bertugas untuk merebut bola atau 
menghentikan laju operan. Peralatan yang dibutuhkan dalam bermain 
passing 12 anak, yaitu bola sepak sebanyak 1 buah dan pembatas lapangan 
2 buah. 
 
Gambar 8 Bermain Passing 12 Anak 
Peraturan bermain passing 12 anak, yaitu: 
a. Pemain penjaga hanya diperbolehkan memasuki daerah penguasaan 
bola untuk menghentikan laju operan maksimal 2 anak dan daerah 
penjagaan harus diisi oleh pemain penjaga minimal 2 anak. 
b. Pemain yang menguasai bola dilarang untuk keluar daerah 
penguasaan bola dan operan melambung ke daerah penguasaan bola 
yang lain dapat dilakukan setelah 4 kali operan kepada rekan pada 
daerah penguasaan bola yang sama. 
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c. Setelah operan lambung kepada daerah penguasaan bola yang lain 
dapat dilaksanakan dengan baik sebanyak 2 kali, maka 
diperbolehkan untuk pertukaran tempat untuk masing-masing 
kelompok. 
4. Bermain Passing 5 Lawan 5 
Dalam bermain passing 5 lawan 5 merupakan bentuk penyederhanaan 
dari permainan sepakbola secara keseluruhan. Dalam bermain passing 5 
lawan 5 ini, target yang digunakan untuk mencetak angka (score) adalah 
memberikan operan kepada kawan yang berada di luar daerah permainan. 
Pemain yang berada di daerah permainan adalah pemain yang memiliki 
pergerakan yang paling banyak. Namun, pada dasarnya dalam permainan 
ini setiap anak difasilitasi untuk menemukan cara memberikan operan dan 
cara untuk menerima operan dengan baik. 
 
Gambar 9 Bermain Passing 5 Lawan 5 
 
D
A
ER
A
H
 
PE
R
M
A
IN
A
N
 
D
A
ER
A
H
 
PE
R
M
A
IN
A
N
N
 
98 
 
Peraturan bermain passing 5 Lawan 5, yaitu: 
a. Pemain yang berada di luar daerah permainan tidak diperkenankan 
masuk ke dalam daerah permainan. 
b. Semua pemain bermain untuk mendapatkan angka dengan 
memperikan operan kepada target yang berada di luar daerah 
permainan dan menjaga agar lawan tidak mendapatkan angka 
dengan cara memotong laju operan lawan. 
c. Setiap jumlah angka yang didapatkan oleh kedua tim mencapai 5 
angka, maka diadakan pertukaran posisi pemain dari luar derah 
permainan ke daerah permainan dan begitu pula sebaliknya. 
5. Permainan passing untuk meyerang dan bertahan 
Dalam peraminan passing untuk menyerang dan bertahan sekaligus 
dapat disatukan dalam sebuah bentuk peraminan. Pada dasarnya permainan 
ini memeberikan pengalaman terahdap kondisi peramainan sepakbola pada 
daerah pertahanan dan daerah penyerangan. Permainan ini dapat dikatakan 
peraminan yang memfasilitasi keterampilan menyerang dan bertahan secara 
bersamaan karena ditinjau dari tempat berlangsungnya permaian adalah 
daerah pertahahanan yang sekaligus dapat dikatakn sebagai daerah 
penyerangan bagi tim lainnya. Target untuk mencetak angka akan berbeda 
bagi pemain penyerang dan pemain bertahan. Bagi pemain penyerang angka 
dapat diperoleh jika mampu memasukkan bola ke dalam gawang, 
sedangkan bagi pemain bertahan, angka dapat diperoleh jika mampu 
99 
 
menempatkan bola pada daerah-daerah yang dapat digunakan untuk 
melalakukan upaya untuk menyerang balik. Untuk lebih jelasnya, dapat 
dilihat pada penjelasan berikut ini. 
 
Gambar 10 Permainan passing untuk meyerang dan bertahan 
Permainan di atas dilaksanakan dengan menampatkan satu buah 
gawang besar yang ditempatkan di daerah pertahanan salah satu tim dan dua 
buah gawang kecil yang ditempatkan pada kedua sisi samping lapangan 
tengah. Target untuk tim bertahan adalah kedua gawang kecil yang berada 
di samping lapangan sedangkan target utnuk tim penyerang adalah gawang 
besar. Tim terdiri dari tim bertahan dengan 3 pemain dan 1 penjaga gawang 
serta tim penyerang dengan 3 pemain. Hanya saja, untuk pemain bertahan 
terdapat satu pemain yang berada jauh dari daerah pertahanan, pemain ini 
diasumsikan sebagai pemain bertahan yang telah meninggalkan daerah 
pertahanan untuk membantu penyerangan.  
Permainan ini dimulai dari kepemilikan bola oleh pemain penyerang 
yang melakukan penyerangan. Dalam usahan untuk menyerag dan bertahan 
dapat dilakukanb dengan bermacam-macam teknik yang terdapat di dalam 
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sepakbola. Sehingga dalam permainan ini tidak dibatasi dengan beberapa 
teknik yang diperbolehkan untuk dilakukan. Dalam waktu beberapa menit 
atau jika jumlah skor sudah dirasa cukup, langkah selanjutnya adalah 
merotasi pemain sehingga semua pemain mendapatkan pengalaman yang 
sama. 
6. Permainan passing di wilayah tengah lapangan 
Dalam peraminan passing ini dapat diasumsikan bahwa permainan 
yang terjadi di lapangan tengah pada permainan sepakbola. Tujuan dalam 
permainan ini adalah untuk membentuk peluang untuk menyerang dengan 
memanfaatkan lebar lapangan. Dengan demikian, permainan ini 
dimaksudkan untuk mengalirkan bola ke lapangan tepi sehingga untuk 
mendapatkan angka adalah dengan memasukkan bola ke target yang telah 
ditempatkan di sisi-sisi lapangan. Permainan ini dimainkan oleh dua tim 
dengan jumlah sama setiap timnya. Penentuan jumlah pemain dalam setiap 
tim dapat ditentukan dengan melihat keterampilan yang telah dimiliki oleh 
pemain. Semakin tinggi keterampilan pemainnya maka jumlah pemain 
dalam setiap timnya semakin sedikit jumlah pemainnya. Untuk siswa 
tingkat sekolah menengah dapat ditentukan sebagai awal permaian adalah 
dengan 6 pemain dalam setiap timnya. Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat 
pada penjelasan berikut ini. 
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Gambar 11 Permainan passing di wilayah tengah lapangan 
Peraturan peraminan: 
a. Operan yang dilakukan dapat dilakukan dengan operan menyusur 
tanah atau operan melambung sesuai dengan kondisi yang ada. 
b. Untuk jarak pendek akan lebih baik jika opran dilakukan dengan 
menggunakan operan menyusur tanah. 
c. Pemain yang berada di dalam kotak bermain tidak diperkenankan 
keluar area, begitu juga sebaliknya pemain yang berada di luar area 
kotak tidak diperkenankan masuk ke area. 
d. Penentuan dalam perolehan angka adalah mamasukkan bola ke 
adalam gawagn kecil yang berada pada daerah pertahanan lawan. 
7. Permainan kucing-kucingan (1 kucing dalam kurungan) 
Permainan 1 kucing dalam kurungan merupakan bentuk lain dari 
permainan kucing-kucingan yang ditujukan untuk mengembangkan 
keterampilan operan peserta didik. Permainan ini, dapat meberikan 
pengalaman kepada salah satu pemain yang berada di dalam kurungan untuk 
dapat mencari ruang atau tempat yang memiliki peluang besar untuk dapat 
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menerima operan. Sedangkan pemain lain yang menjadi rekan pemain di 
dalam kurungan berlatih untuk dapat membaca situasi dan waktu yang tepat 
untuk dapat memberikan operan kepada pemain di dalam kurungan. Situasi 
dan waktu yang tepat didasarkan kepada celah yang dibentuk dari pemain 
pelindung kurungan atau pemain yang berada di dalam kurungan itu sendiri. 
Pemain yang berada di luar kurungan sepenuhnya harus memahami 
sepenuhnya bahwa kesempatan untuk memberikan operan kepada rekan di 
dalam kurungan dengan tepat sesuai dengan celah yang ada hanya 
berlangsung sangat cepat atau hanya sepersekian detik saja. Oleh karena itu, 
semua pemain harus memanfaatkan waktu yang sedikit tersebut. 
Kebanyakan dari operan yang tidak dapat dilaksanakan dengan sempurna 
dapat disebabkan oleh kesalahan penentuan waktu yang sepersekian detik 
tersebut untuk melakukan operan. Jadi permainan ini ditujukan kepada 
peserta didik untuk dapat melihat dengan teliti celah dan peluang 
keberhasilan dalam melakukan operan jarak pendek. 
 
Gambar 12 permainan 1 kucing dalam kurungan 
Point target 
player 
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Peraturan permainan: 
a. Pemain penjaga adalah pemain yang memakai kostum warna putih. 
b. Pemain penyerang adalah pemain yang memakai kostum warna 
merah. 
c. Pemain penyerang mendapatkan angka ketika mampu memberikan 
bola dan dapat diterima dengan baik oleh pemain penyerang yang 
berada di dalam kawalan pemain penjaga. 
d. Pemain penjaga mendapatkan angka ketika mampu menghentikan 
operan atau bahkan dapat merebut bola dari pemain penyerang. 
e. Semua pemain bermain sesuai dengan tugas dan perannya masing-
masing kemudian berganti peran untuk mendapatkan pengalaman 
bermain yang sama. 
8. Permainan Kucing-Kucingan (2 kucing 2 kurungan) 
Permainan kucing-kucingan dalam hal ini adalah permainan 2 kucing 
2 kurungan merupakan pengembangan dari bentuk permainan kucing-
kucingan. Dalam permainan ini, peserta didik lebih mendapatkan 
pengalaman bermain yang lebih dari pada permainan kucing-kucingan pada 
umumnya. Secara permainan, permainan 2 kucing 2 kurungan hamper asma 
dengan permainan 1 kucing 1 kurungan namun dalam permainan 2 kucing 
2 kurungan lebih kopleks permasalahannya dibandingkan dengan 
permainan 1 kucing 1 kurungan. Dikatakan lebih komplek karena setiap 
peserta didik akan membagi perhatian kepada dua target atau sasaran angka, 
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dimana kedua sasaran tersebut harus mendapatkan focus perhatian yang 
sama. Hal ini dikarenakan tidak menutup kemungkinan kedua sasaran 
memberikan peluang atau celah untuk melakukan operan dengan baik. Jika 
tidak kedua sasaran akan memberikan celah untuk dapat diberikan operan 
dalam selang waktu yang relative sangat singkat sehingga konsentrasi pada 
permainan ini lebih tinggi dibandingkan dengan permainan 1 kucing dalam 
kurungan. 
 
Gambar 13 Permainan Kucing-Kucingan (2 kucing 2 kurungan) 
Peraturan permainan: 
a. Pemain penjaga adalah pemain yang memakai kostum warna merah. 
b. Pemain penyerang adalah pemain yang memakai kostum warna 
putih. 
c. Pemain penyerang mendapatkan angka ketika mampu memberikan 
bola dan dapat diterima dengan baik oleh pemain penyerang yang 
berada di dalam kawalan pemain penjaga. 
Point target 
player 
Point target 
player 
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d. Angka bagi pemain penyerang terdapat dua sector yaitu di kedua 
pemain yang berada di dalam kurungan pemain penjaga. 
e. Pemain penjaga mendapatkan angka ketika mampu menghentikan 
operan atau bahkan dapat merebut bola dari pemain penyerang. 
f. Semua pemain bermain sesuai dengan tugas dan perannya masing-
masing kemudian berganti peran untuk mendapatkan pengalaman 
bermain yang sama. 
9. Permainan kucing-kucingan (kombinasi antara long pass dengan short 
pass) 
Modifikasi permainan ini berasal dari kombinasi keterampilan long 
pass dengan keterampilan short pass yang dikemas ke dalam bentuk 
permainan kucing-kucingan. Sehingga, focus utama untuk mendapatkan 
angka adalah keterampilan short pass sedangkan keterampilan long pass 
merupakan keterampilan tambahan yang disesuaikan dengan kondisi 
permainan sebenarnya di lapangan pertandingan. Semakin menyerupai 
permainan sebenarnya maka kompleksitas permainan akan semakin tinggi. 
Pemain yang berada di luar kurungan memiliki tugas untuk memberikan 
tipuan atau mengecoh perhatian pemain penjaga. Pemain penjaga yang 
bertugas mengawal pemain kunci agar tidak mendapatkan bola akan mudah 
dipengaruhi dengan membagi perhatian pemain penjaga dengan operan-
peran lambung dan operan cepat di sekeliling pemain penjaga. Dengan 
permainan ini diharapkan peserta didik akan mendapatkan pengalaman dan 
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fasilitas untuk dapat berfikir dimanakah posisi terbaik untuk berada ditinjau 
dari posisi bola dan susunan rekan satu tim. Dengan demikian, permainan 
ini jauh lebih membutuhkan konsentrasi dan keterampilan dasar yang lebih 
dibandingkan dengan peramainan-permainan sebelumnya.  
 
Gambar 14 Permainan kucing-kucingan 
(kombinasi antara long pass dengan short pass) 
10. Permainan kucing-kucingan 
Permainan kucing-kucingan merupakan permainan yang tidak asing 
lagi bagi peserta didik. Permainan ini juga merupakan permainan mendasar 
yang digunakan untuk meningkatkan keterampilan operan peserta didik. 
Permainan ini dilaksanakan dengan formasi melingkar dan terdapat satu 
atau dua pemain yang berada di tengah lingkaran untuk menjadi kucingnya. 
Kucing bertindak untuk merebut dan menghentikan laju operan bola oleh 
pemain yang tersusun melingkar. Permainan ini dapat dimodifikasi dengan 
beberapa aturan seperti mengenai hukuman, jumlah pemain yang menjadi 
kucing, dan bahkan peraturan mengenai jumlah sentuhan yang 
diperbolehkan untuk para pemain yang tersusun melingkar. Semakin sedikit 
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jumlah sentuhan maka akan semakin tinggi tingkat kesulitannya. Permainan 
in hanya memfokuskan kepada keterampilan short pass saja dan belum 
dapat memfasilitasi secara utuh terhadap kemamopuan peserta didik untuk 
dapat menempatkan diri pada posisi yang tepat sebagai pemain pada situasi 
pertandingan yang sebenarnya. Peraturan juga dapat ditambah untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik yaitu seperti penjaga atau kucing 
terkolong bola melalui diantara kedua kakinya maka penjaga atau yang 
bertindak sebagai kucing melakukan lompat pagar 10 kali. Hal ini dilakukan 
untuk meningkatkan motivasi dan kesungguhan peserta didik dalam 
menjalankan latihan. 
 
Gambar 15 Permainan kucing-kucingan 
C. Validasi Desain 
Produk awal “Pengembangan Model Permainan Sepakbola Dalam 
Upaya meningkatkan keterampilan short pass” yang telah disusun, sebelum 
diujicobakan pada uji skala kecil perlu dilakukan validasi oleh para ahli yang 
disesuaikan dengan bidang penelitian yang dilaksanakan. Dalam validasi 
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desain, validator melakukan validasi terhadap satu item produk pengembangan 
dan satu item instrument atau alat ukur tingkat keefektifan produk, yaitu 
rancangan buku yang mencantumkan model permainan sepakbola dan 
kuesioner tentang kualitas model pemainan sepakbola yang dikembangkan. 
Secara garis besar validator dibagi menjadi dua, yaitu validator ahli materi 
permainan sepakbola dan validator ahli praktisi pembelajaran Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah. 
Validasi ahli materi permainan sepakbola terhadap model permaian 
sepakbola yang dikembangkan dilakukan oleh Yudanto, M.Pd, Komarudin, 
M.A dan Sulistyono, M.Pd yang merupakan ahli materi permainan sepakbola 
dari Universitas Negeri Yogyakarta. Validasi praktisi pembelajaran Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan terhadap model permainan sepakbola yang 
dikembangkan akan dilakukan oleh bapak Bejo, S.Pd, ibu Sumirah, S.Pd, dan 
bapak Simo Alam, M.Si yang merupakan ahli praktisi Pendidikan Jasmani 
Ohraga dan Kesehatan dari SMP N 2 Panjatan, SMP N 2 Wates, dan SMA N 2 
Wates. 
Validasi dilakukan dengan cara memberikan draft produk awal model 
permainan sepakbola dengan disertai lembar evaluasi untuk ahli. Lembar 
evaluasi berupa kuesioner yang berisi aspek yang akan diukur sesuai atau 
tidaknya rancangan model permainan sepakbola dan masukan dari ahli terhadap 
rancangan model permainan sepakbola yang dikembangkan. Secara garis besar 
dibagi menjadi dua faktor, yaitu faktor desain dan faktor materi ajar dengan 
masing-masing faktor terdiri dari enam indikator. Faktor desain dibagi menjadi 
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enam indikator, yaitu kinerja, informasi, ekonomi, keamanan, efisiensi, dan 
pelayanan. Faktor materi ajar dibagi menjadi enam indikator, yaitu kurikulum, 
IPTEK, integrasi, adaptasi, rancangan kegiatan, dan durasi/waktu. Hasil 
pengisien instrument dan evaluasi dari para ahli berupa penilaian terhadap 
metode pembelajaran permainan sepakbola tahap I. 
1. Validasi Ahli Permainan Sepakbola 
Data uji validasi ahli permainan sepakbola terhadap model permainan 
sepakbola yang dikembangkan, diperoleh dengan cara memperlihatkan 
draft produk buku pedoman model permainan sepakbola yang disertai 
dengan lembar evaluasi dalam bentuk kuesioner. Dalam penelitian ini, 
validasi yang dilakukan oleh ahli materi permainan sepakbola dilakukan 
sebanyak tiga tahap, yaitu: 
a. Tahap I merupakan kegiatan penilaian oleh ahli materi permainan 
sepakbola terhadap kualitas model permainan sepakbola yang 
dikembangkan, sebelum model permainan sepakbola digunakan untuk 
ujicoba produk skala kecil. 
b. Tahap II merupakan kegiatan penilaian oleh ahli permainan sepakbola 
tarhadap model permainan sepakbola yang dikembangkan dan setelah 
direvisi tahap I, dan sebelum model permainan yang dikembangkan 
digunakan untuk ujicoba produk skala kecil. 
c. Tahap III merupakan kegiatan penilaian oleh ahli materi permainan 
sepakbola yang dikembangkan dan setelah revisi tahan II, dan sebelum 
model permainan sepakbola diimplementasikan secara masal. 
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Dalam validasi tahap I, II, dan III, validator melakukan validasi 
terhadap rancangan buku yang mencantumkan model permainan sepakbola 
dan kuesioner tentang kualitas model permainan sepakbola yang 
dikembangkan. Berikut adalah pemaparan hasil validasi model permainan 
sepakbola yang dikembangkan oleh ahli meteri permainan sepakbola pada 
tahap I, II, dan III. 
Tabel 3 Skor Kualitas Model Permainan Sepakbola  
Oleh Ahli Materi Permainan Sepakbola Pada Tahap I, II, dan III 
No Indikator 
Skor Penilaian dari Ahli Materi 
Permainan Sepakbola Persentase 
(%) Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3 
1 0 1 0 1 0 
1 Kinerja  2 0 2 0 2 0 100% 
2 Informasi  2 0 2 0 2 0 100% 
3 Ekonomi  2 0 2 0 2 0 100% 
4 Keamanan  2 0 2 0 2 0 100% 
5 Efisiensi  2 0 2 0 2 0 100% 
6 Pelayanan  2 0 2 0 2 0 100% 
7 Kurikulum  2 0 2 0 2 0 100% 
8 IPTEK  2 0 2 0 2 0 100% 
9 Integrasi  2 0 2 0 2 0 100% 
10 Adaptasi  2 0 2 0 2 0 100% 
11 Rancangan Kegiatan 2 0 2 0 2 0 100% 
12 Durasi/ Waktu 2 0 2 0 2 0 100% 
Total 24 0 24 0 24 0 1200% 
Rata-rata 2 0 2 0 2 0 100% 
 Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil validasi 
aspek kualitas metode pembelajaran permainan sapakbola oleh masing-
masing ahli materi permainan sepakbola menunjukkan kualitas produk 
metode pembelajaran permainan sepakbola yang dikembangkan pada tahap 
I, II, dan III masing-masing memiliki kesamaan, yaitu masuk dalam kategori 
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“Sangat Baik”. Hal tersebut dibuktikan dengan diperolehnya persentase 
skor penilaian kualitas produk model permainan sepakbola yang 
dikembangkan pada masing-masing tahapan dengan rata-rata 100%. Selain 
penilaian yang dilakukan oleh ahli materi permainan sepakbola, masukan 
berupa saran, komentar dan perbaikan terhadap produk model permainan 
sepakbola yang dikembangkan juga sangat dibutuhkan. Adapun masukan 
yang berupa saran, komentar, dan perbaikan terhadap kualtas alat 
pembelajaran permainan sepakbola yang dikembangkan, pada uji validasi 
tahap I adalah sebagai berikut. 
Tabel 4 Masukan yang Berupa Saran, Komentar, dan Perbaikan 
oleh Ahli Materi Permainan Sepakbola Tahap I 
No Saran, komentar, dan perbaikan terhadap model permainan 
sepakbola 
1 
Kata “Pedoman” pada judul buku dihilangkan menjadi “Buku 
Metode Pembelajaran Permainan Sepakbola Untuk Meningkatkan 
Keterampilan Short Pass Peserta Didik di Sekolah Menengah”. 
2 
Setiap permainan yang dikembangkan ditulis dengan singkat dan 
mudah dipahami, seperti membuat point-point nama permainan, 
tujuan, sarana dan prasarana yang dibutuhkan, dan lebih diperjelas 
dengan gambar. 
3 Membenahi pernyataan yang bersifat ambigu pada kuesioner. 
4 
Penambahan dasar teori operan pendek beserta gambar ke dalam 
buku  
Berdasarkan tabel masukan yang berupa saran, komentar dan 
perbaikan terhadap aspek kualitas model permainan sepakbola pada tabel di 
atas, maka dilakukan perbaikan pada model permainan sepakbola yang 
sedang dikembangkan sehingga model permainan yang dikembangkan 
layak untuk dilakukan ujicoba produk skala kecil.  
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2. Validasi Ahli Praktisi. 
Data uji validasi ahli praktisi pembelajaran Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan di sekolah terhadap model permainan sepakbola 
diperoleh dengan cara memperlihatkan draft produk buku yang 
mencantumkan model permainan sepakbola disertai dengan lembar evaluasi 
berbentuk kuesioner. Dalam penelitian ini, validasi yang dilakukan oleh ahli 
praktisi pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di 
sekolah dilakukan sebanyak tiga tahap, yaitu: 
a) Tahap I merupakan kegiatan penilaian oleh ahli praktisi pebelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah terhadap 
kualitas model permainan sepakbola yang dikembangkan, sebelum 
model permainan sepakbola digunakan untuk diujicobakan pada skala 
kecil. 
b) Tahap II merupakan kegiatan penilaian oleh ahli praktisi pembelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah terhadap model 
permainan sepakbola yang dikembangkan yang sudah direvisi pada 
tahap I, dan sebelum model permaian sepakbola digunakan untuk uji 
coba produk skala kecil. 
c) Tahap III merupakan kegiatan penilaian oleh ahli praktisi pembelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah terhadap model 
permainan sekabola yang dikembangkan yang sudah direvisi pada tahap 
II, dan sebelum model permainan sepakbola diimplementasikan secara 
masal. 
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Berikut adalah pemaparan hasil validasi model permainan sepakbola 
yang dikembangkan oleh ahli praktisi pembelajaran Pendidikan Jasmani 
olahraga dan Kesehatan di sekolah pada tahap I, II, III. 
Tabel 5 Skor Kualitas Model Permainan Sepakbola 
oleh Ahli Praktisi Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan di Sekolah Tahap I, II, dan III 
No Indikator 
Skor Penilaian dari Praktisi Persentase 
(%) Praktisi 1 Praktisi 2 Praktisi 3 1 0 1 0 1 0 
1 Kinerja  2 0 2 0 2 0 100% 
2 Informasi  2 0 2 0 2 0 100% 
3 Ekonomi  2 0 2 0 2 0 100% 
4 Keamanan  2 0 2 0 2 0 100% 
5 Efisiensi  2 0 2 0 2 0 100% 
6 Pelayanan  2 0 2 0 2 0 100% 
7 Kurikulum  2 0 2 0 2 0 100% 
8 IPTEK  2 0 2 0 2 0 100% 
9 Integrasi  2 0 2 0 2 0 100% 
10 Adaptasi  2 0 2 0 2 0 100% 
11 Rancangan Kegiatan 2 0 2 0 2 0 100% 
12 Durasi/ Waktu 2 0 2 0 2 0 100% 
Total 24 0 24 0 24 0 1200% 
Rata-rata 2 0 2 0 2 0 100% 
Berdasarkan tabel di atas, dapat dijelaskan bahwa hasil validasi aspek 
kualitas model permainan sepakbola oleh masing-masing ahli praktisi 
pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah, 
menunjukkan bahwa kualitas produk model permaian sepakbola yang 
dikembangkan pada tahap I, II, III termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 
Hal ini dibuktikan dengan diperolehnya presentase skor penilaian kualitas 
produk model permainan sepakbola yang dikembangkan pada masing-
masing tahap validasi dengan rata-rata 100%. Selain penilaian yang 
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dilakukan oleh ahli praktisi pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan di sekolah, masukan berupa saran, komentar dan perbaikan 
terhadap kualitas model permaian sepakbola yang dikembangkan juga 
sangat dibutuhkan. Adapun masukan berupa saran, komentar, dan perbaikan 
terhadap kualitas model permainan sepakbola, pada uji validasi ahli praktisi 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan tahap I adalah sebagai berikut. 
Tabel 6 Masukan yang Berupa Saran, Komentar, dan Perbaikan 
oleh Ahli Praktisi Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan di Sekolah Tahap I 
No Saran, komentar, dan perbaikan terhadap model permainan 
sepakbola 
1 
Pada bentuk-bentuk permainan lebih difouskan pada keterampilan 
operan jarak pendek sehingga dapat lebih memfasilitasi 
keterampilan short pass. 
2 
Pada peraturan permainan ditambahkan bentuk hadian dan 
hukuman untuk lebih membuat peserta didik lebih antusian untuk 
mengikuti pembelajaran. 
3 
Penambahan sarana-prasarana yang dibutuhkan pada setiap 
permainannya sehingga lebih jelas. 
4 
Penambahan waktu pelaksanaan yang diperlukan pada setiap 
permainannya. 
5 Buku lebih di fokuskan kepada permainannya sehingga mengurangi banyaknya kajian teori di dalam buku yang dikembangkan. 
Berdasarkan tabel masukan yang berupa saran, komentar, dan 
perbaikan terhadap aspek kualitas model permainan sepakbola pada tabel di 
atas, maka dilakukan perbaikan pada model permainan sepakbola yang 
sedang dikembangkan sehingga model permainan yang dikembangkan 
layak untuk dilakukan uji coba produk skala kecil.  
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D. Revisi Model Tahap I 
 Berdasarkan saran dari para ahli yang telah diuraikan di atas, maka 
langkah selanjutnya adalah melakukan revisi produk sebelum produk 
diujicobakan dalam skala kecil. Adapun hasil revisi produk yang dilakukan atas 
dasar masukan atau saran dari para ahli permainan sepakbola dan ahli praktisi 
pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah adalah 
sebagai berikut. 
1. Pada bentuk-bentuk permainan lebih difokuskan pada keterampilan operan 
jarak pendek sehingga dapat lebih memfasilitasi keterampilan short pass. 
Penambahan peraturan untuk menambah frekuensi dari setiap peserta didik 
dalam melakukan operan jarak pendek ditambah dan secara langsung dapat 
dilaksanakan dengan mengurangi jumlah sentuhan kaki oleh setiap peserta 
didik. Yang pada awalnya 3 sentuhan menjadi 2 sentuhan atau sekali sentuh 
saja. 
2. Pada peraturan permainan ditambahkan bentuk hadian dan hukuman untuk 
lebih membuat peserta didik lebih antusias untuk mengikuti pembelajaran. 
Untuk meningkatkan antusias peserta didik maka ditambahkan peraturan 
bawa tim yang mendapatkan skor terendah akan menggendong tim 
mendapatkan skor lebih tinggi. 
3. Penambahan sarana-prasarana yang dibutuhkan pada setiap permainannya 
sehingga lebih jelas. Sarana dan prasarana yang dibutuhkan pada setiap 
permainan sama yaitu alat bantu garis lapangan (pembatas) dapat digunakan 
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serbuk kapur, cone (marker), bola sepak, gawang kecil maupun gawang 
besar. 
4. Penambahan waktu pelaksanaan yang diperlukan pada setiap 
permainannya. Untuk lebih dapat mengena kepada peserta didik maka 
waktu yang diperlukan dalam setiap sesinya adalah 20 menit. 
5. Penambahan kajian teori terhadap materi operan jarak pendek sehingga 
buku benar-benar lengkap dapat digunakan oleh pendidik di sekolah 
menengah. 
6. Memperinci kajian teori sehingga buku tidak terlalu banyak mencantumkan 
kajian teori sehingga guru dapat langsung mengerti menganai isi dari buku 
yang dibuat. 
E. Uji Coba Instrumen penelitian 
Kegiatan uji coba instrument dilakukan untuk mengetahui validitas dan 
reliablitas angket kuesioner yang digunakan untuk menilai kualitas model 
permainan sepakbola yang dikembangkan. Uji coba instrument ini dilakukan 
dalam rangka menguji kesahihan faktor dalam konstrak kuesioner, termasuk 
untuk menguji butir-butir pernyataan yang ada, apakah pernyataan dalam 
kuesioner ini benar-benar telah mengungkap faktor yang ingin diselidiki. Dalam 
penelitian ini, uji coba instrument dilakukan pada peserta didik SMA N 2 Wates 
kelas X MIA1 yang berjumlah 26 peserta didik. Penentuan subjek ujicoba 
instumen tersebut diperoleh dari proses random sampling terhadap tiga sekolah 
Menengah Pertama dan tiga Sekolah Menengah Atas yang ada di Kabupaten 
Kulong Progo dari 23 kelas pararel. Adapun waktu pelaksanaannya, kegiatan 
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uji coba instrument dalam penelitian ini dilaksanakan pada hari Sabtu, tanggal 
20 dan 27 November 2014. 
1. Uji Validitas Instrument 
Menurut Sugiyono yang dikutip oleh Afif (2014: 115) hasil penelitian 
dapat dikatakan valid apabila terdapat kesamaan antara data yang terkumpul 
dengan data yang sesungguhnya terjadi pada objek yang diteliti. Instrumen 
yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data 
(mengukur) itu valid. Valid berarti instrument tersebut dapat digunakan 
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. 
Uji coba butir instrumen dalam penelitian ini dilakukan dengan cara 
menganalisis data hasil uji coba instrumen dengan mengkorelasikan skor 
total menggunakan bantuan program computer SPSS 21.0 Version IBM. 
Butir pernyataan dinyatakan valid bila r hitung lebih besar dari r tabel (r 
tabel= n-2). Butir pernyataan dinyatakan tidak valid bila r hitung besarnya 
sama dengan atau kurang dari r tabel. Dikarenakan jumlah subjek dalam 
instrument ini adalah 26 peserta didik, maka r kritisnya adalah 26-2= 24, 
sehingga r kritis dalam uji validitas ini adalah nilai r tabel yang ke 24= 
0,330. 
Berdasarkan data hasil ujicoba instrument pada peserta didik SMA N 
2 Wates kelas X MIA1, dapat diketahui bahwa ke-24 pernyataan dalam 
kuesioner untuk peserta didik, yang terdiri dari 12 pernyataan positif dan 12 
pernyataan negatif, semuanya dinyatakan valid. Pernyataan tersebut 
dibuktikan dengan diperolehnya nilai r hitung dari 24 pernyataan yang ada, 
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yang kesemuanya memiliki nilai yang lebih besar dari nilai r kritis (r hitung 
>r kritis). Rata-rata nilai r hitung dalam uji instrumen ini adalah adalah 
0,559, nilai tersebut lebih besar dari r kritis yang bernilai 0,330 atau bila 
diringkas menjadi 0,559>0,330.  
2. Uji Reliabilitas Instrument  
Langkah selanjutnya setelah uji validitas adalah menguji reliabilitas 
atau keandalah kuesioner model permaian sepakbola yang dikembangkan. 
Analisis reliabilitas butir hanya dilakukan pada butir yang sahih saja, bukan 
semua butir yang belum diuji kesahihannya. Afifi (2014: 116) berpendapat 
bahwa reliabilitas menunjukkan pada suatu pengertian bahwa instrument 
cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena 
instrument tersebut sudah baik. 
Dalam penelitian ini, pembuktian reliabilitas butir-butir pernyataan 
kuesioner model permainan sepakbola dilakukan dengan membandingkan 
atau mengkonsultasikan nilai Alpha hitung dengan nilai Alpha minimal 
yang memiliki ketepatan nilai sebesar 0,60 (Sujarwei, 2007: 193-194). 
Analisis data uji reliabilitas yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan 
dengan bantuan SPSS Version IBM. Berdasarkan uji reliabilitas pada data 
hasil ujicoba instrument dalam penelitian ini, diperoleh hasil bahwa butir-
butir pernyataan kuesioner model permainan sepakbola dalam uji coba 
instrumen ini telah reliabel. Hal tersebut dibuktikan dengan diperolehnya 
nilai Alpha hitung sebesar 0,912. Nilai tersebut lebih besar dari nilai Alpha 
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minimal yang memiliki ketepatan nilai 0,6 atau bila diringkas menjadi 
0,912>0,6.  
F. Uji Coba Skala Kecil 
Setelah produk model permainan sepakbola divalidasi oleh para ahli 
dan direvisi, produk kemudian diujicobakan dalam bentuk ujicoba skala kecil, 
yaitu bentuk tindak lanjut dari penelitian yang berfungsi untuk melihat sejauh 
mana model permainan sepakbola yang dikembangkan dapat diaplikasikan. 
Ujicoba skala kecil dilakukan kepada 32 peserta didik kelas VIIB SMP N 1 
Panjatan dan 32 peserta didik kelas X IS1 SMA N 1 Pengasih, kedua kelas yang 
berasal dari dua sekolah yang merupakan hasil dari proses pengundian atau 
random sampling, yaitu pemilihan secara acak dari enam kelas di SMP N 1 
Panjatan dan enam kelas di SMA N 1 Pengasih. Uji coba produk skala kecil 
dilaksanakan pada saat kegiatan pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 
dan Kesehatan yang sedang mempelajari materi permainan sepakbola 
keterampilan operan jarak pendek. 
Uji coba skala kecil dilakukan terhadap peserta didik kelas VII B SMP 
N 1 Panjatan pada tanggal 5 dan 12 Januari 2015 serta pada peserta didik kelas 
X IS1 SMA N 1 Pengasih pada tanggal 6 dan 13 Januari 2015. Dalam ujicoba 
skala kecil, setiap pertemuan terdiri dari 3X40 menit, peserta didik akan 
mendapatkan 5 materi permainan dalam meningkatkan keterampilan operan 
jarak pendek. Pada pertemuan pertama, peserta didik mendapatkan materi pada 
permaian pertama sampai kelima, sedangkan pada pertemuan kedua peserta 
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didik akan mendapatkan materi permainan keenam sampai kesepuluh. 
Langkah-langkah yang dilakukan pada saat ujicoba produk skala kecil adalah: 
1. Pendahuluan  
Peserta didik dibariskan, dipimpin berdoa, dipresensi, dan diberikan 
apersepsi mengenai materi operan jarak pendek pada permainan sepakbola 
yang akan diajarkan. Sebelum peserta didik melakukan pemanasan, terlebih 
dahulu peserta didik mengerjakan soal terkait materi keterampilan operan 
jarak pendek yang akan diajarkan pada pertemuan pertama. Setelah peserta 
didik melakukan pemanasan, kemudian peserta didik diberi penjelasan 
mengenai model permainan sepakbola, baik dalam cara pelaksanaannya 
mengenai peraturan dan tujuan diberikannya materi tersebut. 
2. Kegiatan inti 
Peserta didik diminta untuk mempraktikkan beberapa betuk permaian 
yang telah ditetapkan dalam setiap pertemuan. Dalam setiap permaian yang 
dilakukan, dilaksanakan sesuai dengan buku panduannya. Hal ini 
dikarenakan setiap permainan memiliki fungsi dan fokus operan tersendiri. 
3. Kegiatan penutup 
Dalam kegiatan penutup, peserta didik bersama-sama membuat 
rangkuman atau simpulan dari proses pembelajaran. Melakukan penilaian 
atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilaksanakan secara konsisten 
dan terprogram dengan dipandu oleh guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan. Kegiatan refleksi dapat dilakukan dengan berbagai bentuk 
kegiatan, yaitu melalui bentuk kegiatan tanya jawab secara lisan, membuat 
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rangkuman dalam bentuk tertulis, atau mengerjakan soal terkait materi 
operan jarak pendek dalam permainan sepakbola. Dan diakhiri dengan 
berdoa dan pembubaran. 
Pada pertemuan terakhir, yaitu pertemuan kedua setelah peserta didik 
mempraktikkan keterampilan operan jarak pendek dalam permainan sepakbola, 
peserta didik diminta untuk mengisi angket kuesioner untuk mengetahui nilai 
dan kualitas model permainan sepakbola yang dikembangkan. Pada saat 
pengisian angket oleh peserta didik, buku pedoman model permainan sepakbola 
masih berada di hadapan peserta didik. Alasan dilakukannya pengisian angket 
kuesioner di tengah lapangan sepakbola dengan menghadapkan peserta didik 
terhadap buku panduan permainan sepakbola adalah supaya peserta didik dapat 
mengecek langsung isi buku panduan model permainan sepakbola, yaitu dalam 
rangka merespon peryataan yang terdapat dalam angket kuesioner. Berikut 
adalah pemaparan data hasil ujicoba skala kecil pada penelitian ini. 
Tabel 7 Skor Kualitas Model Permainan Sepakbola 
oleh Peserta Didik di Sekolah Menengah pada Ujicoba Skala Kecil 
No Indikator 
Skor Penilaian dari Peserta Didik 
Persentase 
(%) 
SMP N 1 
Panjatan 
SMA N 1 
Pengasih 
1 0 1 0 
1 Kinerja  61 3 58 6 92,97% 
2 Informasi  60 4 59 5 92,97% 
3 Ekonomi  62 2 59 5 94,53% 
4 Keamanan  62 2 64 0 98,44% 
5 Efisiensi  61 3 55 9 90,63% 
6 Pelayanan  61 3 58 6 92,97% 
7 Kurikulum  60 4 58 6 92,19% 
8 IPTEK  62 2 58 6 93,75% 
9 Integrasi  58 6 56 8 89,06% 
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No Indikator 
Skor Penilaian dari Peserta Didik 
Persentase 
(%) 
SMP N 1 
Panjatan 
SMA N 1 
Pengasih 
1 0 1 0 
10 Adaptasi  59 5 60 4 92,97% 
11 Rancangan Kegiatan 60 4 56 8 90,63% 
12 Durasi/ Waktu 62 2 54 10 90,63% 
Total 728 40 695 73 1111,72% 
Rata-rata 60,67 3,33 57,92 6,08 92,64% 
Berdasarkan tabel di atas, dapat dijelaskan bahwa pada uji coba produk 
skala kecil, diperoleh hasil skor kualitas model permainan sepakbola oleh 
peserta didik SMP N 1 Panjatan dan SMA N 1 Pengasih. Data tersebut 
menunjukkan bahwa kualitas produk model permainan sepakbola yang 
dikembangkan termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Hal tersebut dibuktikan 
dengan perolehan persentase skor penilaian kualitas model permainan 
sepakbola pada ujicoba skala kecil dengan rata-rata 92,64%. Selain penilaian 
yang dilakukan oleh peserta didik Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah 
Menengah Atas, tingkat keefektifan dan keefisienan model permainan 
sepakbola yang dikembangkan juga dapat diketahui melalui penilaian 
keterampilan peserta didik terhadap materi operan pendek dalam pembelajaran 
permainan sepakbola pada pertemuan pertama dan pertemuan kedua. 
Pemaparan nilai keterampilan peserta didik terhadap materi operan pendek 
dalam pembelajaran permainan sepakbola pada uji coba skala kecil adalah 
sebagai berikut. 
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Tabel 8 Nilai Keterampilan Operan Pendek Peserta Didik 
Pada Uji Coba Skala Kecil 
No Nama Sekolah 
Rerata Nilai 
Keterampiln Rerata peningaktan 
Pert. ke-1 Pert. ke-2 
1 SMP N 1 
Panjatan 
2,27 3,26 0,99 
2 SMA N 1 
Pengasih 
2,25 2,8 0,55 
Rata-rata 2,26 3,03 0,77 
Berdasarkan table di atas, dapat disimpulkan bahwa model permainan 
dapat memudahkan peserta didik SMP N 1 Panjatan dan SMA N 1 Pengasih 
dalam mempraktekkan keterampilan operan pendek pada pemebelajaran 
permainan sepakbola. Pernyataan tersebut dibuktikan dengan diperolehnya data 
penilaian keterampilan peserta didik terhadap keterampilan operan pendek 
menunjukkan rata-rata nilai 2,26 dengan kategori cukup menjadi 3,03 dengan 
kategori baik. Dengan demikian model permainan sepakbola yang 
dikembangkan dapat meningkatkan keterampilan operan pendek sebesar 0,77 
atau sebesar 37,38% dari keterampilan awal. 
Langkah selanjutnya setelah semua data ujicoba skala kecil terkumpul, 
yaitu melaporkan hasilnya ke validator atau melakukan validasi tahap II. 
Adapun masukan yang berupa saran, komentar dan perbaikan oleh validator 
terhadap kualitas model permainan yang dikembangkan adalah sebagai berikut. 
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Tabel 9 Masukan yang Berupa Saran, Komentar, dan Perbaikan 
oleh Ahli Materi Permainan Sepakbola Tahap II 
No Saran, komentar, dan perbaikan terhadap model permainan 
sepakbola 
1 
Memperjelas pembatas tempat melakukan tendangan pada 
permainan operan 2 lawan 2. 
2 
Memberikan bentuk permainan yang memunculkan sistem 
pertandingan sehingga permainan akan menjadi lebih menarik. 
Perbaikan terhadap model permainan yang sedang dikembangkan 
dilaksanakan berdasarkan pada tabel masukan yang berupa saran, komentar, 
dan perbaikan terhadap aspek kualitas model permainan. Selain melakukan 
validasi dengan ahli materi permainan sepakbola, langkah yang harus dilakukan 
setelah semua data uji coba skala kecil terkumpul adalah melakukan validasi 
dengan ahli praktisi pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 
di sekolah. Adapun masukan yang berupa saran, komentar dan perbaikan 
terhadap kualitas model permainan yang dikembangkan pada validasi ahli 
praktisi Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan tahap II adalah sebagai 
berikut. 
Tabel 10 Masukan yang Berupa Saran, Komentar, dan Perbaikan 
oleh Ahli Praktisi Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan Tahap II 
No Saran, komentar, dan perbaikan terhadap model permainan 
sepakbola 
1 
Pelaksanaan kegiatan pembelajaran pada setiap permainan ±20 
menit. 
2 
Menambah peralatan sehingga proses pembelajaran dapat 
berlangsng dengan lebih cepat. 
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No Saran, komentar, dan perbaikan terhadap model permainan 
sepakbola 
3 Untuk model permainan yang memerlukan antrian kegiatan maka 
siswa diminta antri kebelakang tanpa mengurangi konsentrasi 
peserta didik. 
Berdasarkan masukan yang berupa saran, komentar dan perbaikan 
terhadap kualitas model permainan yang dikembangkan, maka harus dilakukan 
perbaikan pada model permainan yang dikembangkan. Berdasarkan hasil 
validasi tahap II diperoleh rekomendasi dari semua validator, baik validator ahli 
materi permainan sepakbola maupun validator ahli praktisi pembelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah bahwa secara umum 
uji coba model permainan dapat dilanjutkan pada uji coba produk skala besar. 
G. Revisi Model Tahap II. 
Berdasarkan data hasil pelaksanaan uji coba produk skala kecil dan 
saran dari para ahli yang telah di uraikan sebelumnya, maka langkah selanjutnya 
adalah melaksanakan revisi produk sebelum diujicobakan pada uji coba produk 
skala besar. Adapun hasil revisi produk yang dilaksanakan atas dasar data hasil 
pelaksanaan uji coba produk skala kecil dan saran dari para ahli permainan 
sepakbola dan ahli praktisi pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan adalah sebagai berikut. 
1. Memperjelas pembatas tempat melakukan tendangan pada permainan 
operan 2 lawan 2. 
Pada pelaksanaan uji coba produk skala kecil validator mengamati 
proses pembelajaran, sehingga terlihat peserta didik melakukan tendangan 
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terlalu dekat dengan pembatas ketinggian sehingga dapat mengurangi 
tingkat kesulitan dalam pelaksanaan pembelajaran. Sehingga dimngkikan 
materi keterampilan yang dilaksanakan kurang dapat efektif diserap oleh 
peserta didik. Berdasarkan hasil pengamatn tersebut, maka disarankan agar 
pada ujicoba skala besar lebih memperjelas pembatas peserta didik dalam 
melakukan tendangan mendatar. 
2. Memberikan bentuk permainan yang memunculkan sistem pertandingan 
sehingga permainan akan menjadi lebih menarik. 
Dalam suatu pembelajaran dengan bentuk permainan akan lebih 
menarik dan efektif jika dapat memunculkan sistem penilian seperti angka 
atau point serta dapat dimainkan dalam bentuk tim. Sehingga pada bentuk-
bentuk permainan yang dikembangkan dimungkinkan untuk menambah 
peraturan sehingga aspek kompetisi dapat dicantumkan dalam model 
permainan. 
3. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran pada setiap permainan ±20 menit. 
Pada pelaksanaan uji coba produk skala kecil validator mengamati 
proses pembelajaran, sehingga terdapat salah satu kelompok yang hanya 
mempraktikkan model permainan dalam waktu yang cukup lama sehingga 
pembelajaran terkesan membosankan. Dengan demikian, waktu 
pelaksanaan permainan hanya dibatasi ±20 menit saja agar peserta didik 
dapat melaksanakan beberapa permainan dengan lebih cepat. 
4. Menambah peralatan sehingga proses pembelajaran dapat berlangsng 
dengan lebih cepat. 
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Pada pelaksanaan uji coba produk skala kecil validator mengamati 
proses pembelajaran, sehingga ditemukan beberapa permainan yang 
membutuhkan waktu pelaksanaan lebih lama untuk menambah tempat 
pelaksaan permainan sehingga waktu tidak banyak yang terbuang dalam 
suatu permainan. 
5. Untuk model permainan yang memerlukan antrian kegiatan maka siswa 
diminta antri kebelakang tanpa mengurangi konsentrasi peserta didik. 
Pada pelaksanaan uji coba produk skala kecil validator mengamati 
proses pembelajaran, sehingga ditemukan model permainan yang 
memerlukan antrian kegiatan maka siswa diminta antri kebelakang tanpa 
mengurangi konsentrasi peserta didik sehingga pelaksanaan pembelajaran 
dapat berjalan dengan baik. 
H. Uji Coba Produk Skala Besar 
Setelah produk berupa model permainan sepakbola yang 
dikembangkan telah diujicobakan pada ujicoba skala kecil dan direvisi dengan 
didasarkan kepada masukan, saran, komentar dan perbaikan dari peserta didik, 
validator ahli materi, dan validator praktisi, maka model permainan yang 
dikembangkan diujicobakan dalam bentuk uji coba skala besar. Dalam 
penelitian ini, uji coba produk skala besar merupakan bentuk tindak lanjut dari 
penelitian yang berfungsi untuk melihat sejauh mana model permainan yang 
dikembangkan dapat diaplikasikan dalam pembelajaran skala besar. Uji coba 
produk skala besar terdiri dari 160 peserta didik kelas VII SMP N 1 Panjatan 
dan 160 peserta didik kela X SMA N 1 Pengasih. 
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Penetapan 320 peserta didik yang terbadi menjadi 5 kelas dari kela VII 
di SMP N 1 Panjatan dan 5 kelas dari kelas X di SMA N 1 Pengasih di atas 
merupakan sampel ujicoba produk skala besar dengan teknik purposive 
sampling, yaitu dengan cara mengobservasi 3 SMP dan 3 SMA yang memiliki 
fasilitas lapangan sepakbola yang memadahi di kabupaten Kulon Progo. Dalam 
proses purposive sampling, terdapat 2 kelas yang tidak dimasukkan arena telah 
digunakan dalam uji coba produk skala kecil yaitu kelas VII B SMP N 1 
Panjatan dan kelas X IIS1 SMA N 1 pengasih.  Uji coba produk skala besar 
dilaksanakan pada saat kegiatan pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 
dan Kesehatan dengan materi operan pendek pada permainan sepakbola. 
Dalam penelitian ini, uji coba produk skala besar dilakukan terhadap 
peserta didik kelas VII D SMP N 1 Panjatan pada tanggal 7 dan 14 Januari 2015, 
peserta didik kelas VII C dan VII A SMP N 1 Panjatan pada tanggal 8 dan 15 
Januari 2015, peserta didik kelas VII F SMP N 1 Panjatan pada tanggal 10 dan 
17 Januari 2015, peserta didik kelas VII E SMP N 1 Panjatan pada tanggal 20 
dan 27 Januari 2015, peserta didik kelas X IIS 1 SMA N 1 Pengasih pada 
tanggal 19 dan 26 januari 2015, peserta didik kelas X MIA 4 SMA N 1 Pengasih 
pada tanggal 21 dan 28 Januari 2015, peserta didik kelas X MIA 1 dan kelas X 
MIA 3 SMA N 1 Pengasih pada tangal 22 dan 29 Januari 2015, dan peserta 
didik kelas X MIA 2 SMA N 1 Pengasih pada tanggal 23 dan 30 Januari 2015. 
Dalam ujicoba skala besar, setiap pertemuan terdiri dari 3X40 menit, peserta 
didik akan mendapatkan 5 materi permainan dalam meningkatkan keterampilan 
operan jarak pendek. Pada pertemuan pertama, peserta didik mendapatkan 
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materi pada permaian pertama sampai kelima, sedangkan pada pertemuan 
kedua peserta didik akan mendapatkan materi permainan keenam sampai 
kesepuluh. Langkah-langkah yang dilakukan pada saat ujicoba produk skala 
besar adalah: 
1. Pendahuluan  
Peserta didik dibariskan, dipimpin berdoa, dipresensi, dan diberikan 
apersepsi mengenai materi operan jarak pendek pada permainan sepakbola 
yang akan diajarkan. Sebelum peserta didik melakukan pemanasan, terlebih 
dahulu peserta didik mengerjakan soal terkait materi keterampilan operan 
jarak pendek yang akan diajarkan pada pertemuan pertama. Setelah peserta 
didik melakukan pemanasan, kemudian peserta didik diberi penjelasan 
mengenai model permainan sepakbola, baik dalam cara pelaksanaannya 
mengenai peraturan dan tujuan diberikannya materi tersebut. 
2. Kegiatan inti 
Peserta didik diminta untuk mempraktikkan beberapa betuk permaian 
yang telah ditetapkan dalam setiap pertemuan. Dalam setiap permaian yang 
dilakukan, dilaksanakan sesuai dengan buku panduannya. Hal ini 
dikarenakan setiap permainan memiliki fungsi dan fokus operan tersendiri. 
3. Kegiatan penutup 
Dalam kegiatan penutup, peserta didik bersama-sama membuat 
rangkuman atau simpulan dari proses pembelajaran. Melakukan penilaian 
atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilaksanakan secara konsisten 
dan terprogram dengan dipandu oleh guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
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Kesehatan. Kegiatan refleksi dapat dilakukan dengan berbagai bentuk 
kegiatan, yaitu melalui bentuk kegiatan tanya jawab secara lisan, membuat 
rangkuman dalam bentuk tertulis, atau mengerjakan soal terkait materi 
operan jarak pendek dalam permainan sepakbola. Dan diakhiri dengan 
berdoa dan pembubaran. 
Pada pertemuan terakhir, yaitu pertemuan kedua setelah peserta didik 
mempraktikkan keterampilan operan jarak pendek dalam permainan sepakbola, 
peserta didik diminta untuk mengisi angket kuesioner untuk mengetahui nilai 
dan kualitas model peramian sepakbola yang dikembangkan. Pada saat 
pengisian angket oleh peserta didik, buku pedoman model permainan sepakbola 
masih berada di hadapan peserta didik. Alasan dilakukannya pengisian angket 
kuesioner di tengah lapangan sepakbola dengan menghadapkan peserta didik 
terhadap buku panduan pembelajaran permainan sepakbola adalah supaya 
peserta didik dapat mengecek langsung isi buku panduan model permainan 
sepakbola, yaitu dalam rangka merespon peryataan yang terdapat dalam angket 
kuesioner. Berikut adalah pemaparan data hasil ujicoba skala besar pada 
penelitian ini. 
Tabel 11 Skor Kualitas Model Permainan Sepakbola 
oleh Peserta Didik di Sekolah Menengah pada Ujicoba Skala Besar 
No Indikator 
Skor Penilaian dari Peserta Didik 
Persentase 
(%) 
SMP N 1 
Panjatan 
SMA N 1 
Pengasih 
1 0 1 0 
1 Kinerja  287 33 264 38 88,59% 
2 Informasi  286 34 276 26 90,35% 
3 Ekonomi  297 23 283 19 93,25% 
4 Keamanan  302 18 290 12 95,18% 
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No Indikator 
Skor Penilaian dari Peserta Didik 
Persentase 
(%) 
SMP N 1 
Panjatan 
SMA N 1 
Pengasih 
1 0 1 0 
5 Efisiensi  292 28 279 23 91,80% 
6 Pelayanan  301 19 288 14 94,69% 
7 Kurikulum  302 18 293 9 95,66% 
8 IPTEK  296 24 278 24 92,28% 
9 Integrasi  284 36 269 33 88,91% 
10 Adaptasi  294 26 267 35 90,19% 
11 Rancangan Kegiatan 295 25 278 24 92,12% 
12 Durasi/ Waktu 280 40 280 22 90,03% 
Total 351 324 3345 279 1103,05% 
Rata-rata 293 27 278,75 23,25 91,92% 
Tabel di atas merupakan skor kualitas model permainan sepakbola 
yang dikembangkan oleh peserta didik SMP N 1 Panjatan dan SMA N 1 
Pengasih pada pelaksanaan uji coba produk skala besar. Berdasarkan data hasil 
uji coba produk skala besar, dapat dilihat bahwa kualitas produk yang 
dikembangkan termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Hal ini dibuktikan 
dengan diperolehnya skor penilaian kualitas model permainan sepakbola yang 
dikembangkan pada uji coba produk skala besar dengan rata-rata 91,92%. 
Selain penilaian yang dilakukan oleh peserta didik di Sekolah 
Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas, tingkat kefeektifan dan 
keefisienan model permainan sepakbola yang dikembangkan juga dapat 
diketahui melalui data penilaian keterampilan operan pendek peserta didik pada 
pertemuan pertama dan kedua. Berikut adalah pemaparan nilai keterampilan 
operan pendek peserta didik dalam pembelajaran permainan sepakbola pada uji 
coba produk skala besar. 
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Tabel 12 Nilai Keterampilan Operan Pendek Peserta Didik 
Pada Uji Coba Skala Besar 
No Nama Sekolah Kelas 
Rerata Nilai 
Keterampiln Rerata 
peningaktan Pert. 
ke-1 
Pert. 
ke-2 
1 SMP N 1 Panjatan 
VII A 2,52 3,13 0,61 
VII C 2,48 3,16 0,68 
VII D 2,48 3,21 0,72 
VII E 2,41 3,22 0,81 
VII F 2,38 3,25 0,88 
2 SMA N 1 Pengasih 
X MIA 1 2,38 3,13 0,75 
X MIA 2 2,48 3,22 0,73 
X MIA 3 2,47 3,2 0,73 
X MIA 4 2,41 3,16 0,75 
X IIS 2 2,48 3,22 0,74 
Rata-rata 2,45 3,19 0,74 
Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa model permainan sepakbola 
yang dikembangkan dapat memudahkan peserta didik SMP N 1 Panjatan dan 
SMA N 1 Pengasih dalam meningkatkan keterampilan operan pendek pada 
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah. 
Pernyataan tersebut dapat dibuktikan dengan diperolehnya data hasil penilaian 
pada pertemuan pertama menunjukkan rata-rata nilai sebesar 2,45 dengan 
kategori “Cukup” menjadi 3,19 dengan kategori “Baik” pada penilaian 
pertemuan kedua, sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran permainan 
sepakbola dengan materi operan pendek yang dilaksanakan dengan model 
permainan sepakbola yang dikembangkan pada uji coba produk skala besar 
rata-rata keterampilan peserta didik meningakat sebesar 0,74 atau sebesar 
30,27% dari rata-rata keterampilan awal. Berikut adalah masukan yang berupa 
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saran, komentar dan perbaikan oleh validator ahli permaian sepakbola terhadap 
kualitas model permainan yang dikembangkan. 
Tabel 13 Masukan yang Berupa Saran, Komentar, dan Perbaikan 
oleh Ahli Materi Permainan Sepakbola Tahap III 
No Saran, komentar, dan perbaikan terhadap model permainan 
sepakbola 
1 
Dalam buku yang mencantumkan model permainan sepakbola yang 
dikembangkan ditambahkan deskripsi singkat mengenai permainan 
sepakbola. 
2 
Pada penilaian proses pembelajaran menggunakan PAP (Penilaian 
Acuan Patokan) dengan dua indicator keterampilan. 
Berdasarkan tabel masukan yang berupa saran, komentar dan perbaikan 
terhadap aspek kualitas model permainan sepakbola yang dikembangkan di 
atas, maka dilakukan perbaikan terhadap model permainan sepakbola yang 
dikembangkan sehingga layak untuk diaplikasikan secara umum. Selain 
melakukan validasi dengan ahli materi permainan sepakbola, langkah yang 
dilakukan adalah melakukan validasi dengan ahli praktisi pembelajaran 
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah atau validasi praktisi 
tahap III setelah data uji coba produk skala besar selesai dikumpulkan. Adapun 
masukan yang berupa saran, komentar dan perbaikan terhadap kulaitas model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan operan pendek yang 
sedang dikembangkan oleh validator praktisi pembelajaran pendidikan jasmani 
olahraga dan kesehatan di sekolah pada tahap III adalah sebagai berikut. 
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Tabel 14 Masukan yang Berupa Saran, Komentar, dan Perbaikan 
oleh Ahli Praktisi Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan Tahap III 
No Saran, komentar, dan perbaikan terhadap model permainan 
sepakbola 
1 _ 
Berdasarkan tabel masukan yang berupa saran, komentar dan perbaikan 
terhadap aspek kualitas model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan operan pendek oleh ahli praktisi pembelajaran pendidikan jasmani 
olahraga dan kesehatan di atas, diperoleh kesimpulan bahwa semua ahli praktisi 
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah 
menyetujui bentuk prototype model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan operan pendek. Berdasarkan hasil validasi tahap III diperoleh 
rekomendasi dari semua validator, baik validator ahli materi permainan 
sepakbola maupun ahli praktisi pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 
kesehatan di sekolah bahwa secara umum model permainan sepakbola untuk 
meningkatkan keterampilan operan pendek dapat diaplikasikan secara 
menyeluruh. 
I. Revisi Model Tahap III 
Berdasarkan data hasil pelaksanaan uji coba produk skala besar dan 
saran dari para ahli yang diuraikan sebelumnya, maka langkah selanjutnya 
adalah melakukan revisi produk sebelum diaplikasikan secara menyeluruh. 
Adapun hasil revisi produk dilakukan berdasarkan hasil pelaksanan uji coba 
produk skala besar dan masukan dari para ahli materi permainan sepakbola dan 
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ahli praktisi pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di 
sekolah adalah sebagai berikut. 
1. Dalam buku yang mencantumkan model permainan sepakbola yang 
dikembangkan ditambahkan deskripsi singkat mengenai permainan 
sepakbola. 
Deskripsi singkat mengenai permainan sepakbola bertujuan untuk 
menambah tingkat kelengkapan buku model permainan sepakbola yang 
menjadi rangkuman dari model permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan operan pendek yang sedang dikembangkan. 
2. Pada penilaian proses pembelajaran menggunakan PAP (Penilaian Acuan 
Patokan) dengan dua indicator keterampilan. 
Pada penilaian proses pembelajaran mengenai model permainan 
sepakbola yang sedang di kembangkan ditentukan dengan menggunakan 
Penilaian Acuan Patokan (PAP) dengan kriteria 0,1 sampai 1,0 untuk 
kategori kurang (K), 1,1 sampai 2,0 untuk kategori cukup (C), 2,1 sampai 
3,0 untuk kategori baik (B), dan 3,1 sampai 4,0 untuk kategori sangat baik 
(A). 
J. Deskripsi Produk Akhir 
Produk akhir yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah berupa model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan operan pendek yang 
dicantumkan ke dalam buku. Model permainan sepakbola yang dikembangkan 
adalah pengembangan dari model permainan sepakbola dengan memberikan 
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konsentrasi pada peningkatan keterampilan operan pendek peserta didik. 
Sedangkan buku model permainan sepakbola merupakan bentuk fisik dari hasil 
pengembangan model permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
operan pendek, sehingga baik guru maupun peserta didik dapat mempelajari 
model permainan yang dikemabangkan dalam rangka meningaktkan 
keterampilan operan pendek. 
Produk akhir dari penelitian ini diperoleh dari beberapa langkah 
penelitian, yang diawali dari analisis terhadap potensi masalah yang ditemui, 
kemudian dilanjutkan dengan kegiatan pendesainan produk yang berupa model 
permainan sepakbola, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi 
produk, dan implementasi produk. Berbagai tahapan tersebut telah dilalui secara 
urut dan sistematis, sehingga pada akhirnya tercapai suatu model permainan 
sepakbola untuk meningkatkan keterampilan operan pendek yang benar-benar 
mampu mengatasi berbagai permasalahan yang terjadi di lapangan. Berikut ini 
merupakan produk akhir dari model permainan sepakbola yang telah 
dikembangkan. 
1. Bermain operan 2 lawan 2 
a. Nama Permainan : Bermain operan 2 lawan 2 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Dalam bermain operan 2 lawan 2 ini, peserta didik difasilitasi 
kesempatan untuk melakukan operan jarak pendek secara penuh. 
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Skema bermain merupakan modifikasi dari bentuk latihan drill dengan 
memberikan sedikit perubahan terhadap peraturan pelaksanaannya, 
yaitu dengan memberikan gawang pengatur ketinggian bola di tengah 
lapangan bermain. Gerakan dalam skema ini lebih difokuskan kepada 
keterampilan short pass dan menerima bola operan sehingga bentuk 
keterampilan lainnya diminimalkan. 
c. Alat dan Bahan : a. Bola sepak 1 buah 
  
b. Tiang  2 buah @1 m 
  
c. Pita atau tali 1 buah @4 m 
  
d. Pembatas lapangan 
(serbuk kapur) 
1 karung kecil 
  
e. Lapangan bola  6 X 6 m2 
d. Tata Cara Pelaksanaan. 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
a) Menyiapkan semua peralatan yang dibutuhkan 
b) Menyiapkan alat pembatas ketinggian bola operan 
(1) Menyiapkan tiang pancang dan tali kemudian 
merangkainya sehingga membentuk seperti gawang kecil 
dengan panjang ±2 meter dengan ketinggian pita ±50 
centimeter seperti gambar di bawah ini. 
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Gambar 16 pembatas ketinggian bola operan jarak pendek 
c) Menyiapkan lapangan. 
(2) Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 6 meter dan 
lebar 6 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur 
beserta pemasangan alat pembatas ketinggian bola operan 
seperti gambar di bawah ini. 
 
Gambar 17 lapangan untuk bermain operan 2 lawan 2 
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2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan. 
a) Peserta didik dibentuk ke dalam bentuk kelompok, dengan 
setiap kelompok terdiri dari 4 orang. 
b) Setiap kelompok dibentuk kembali menjadi 2 tim, yaitu tim A 
dan tim B. 
c) Setiap tim menempatkan diri pada setiap lapangan dengan sisi 
yang berbeda dan setiap tim berada di zona passing. 
d) Permainan diawali dengan salah satu peserta didik melakukan 
tendangan menyusur tanah mengarah ke area lawan dengan 
bola melewati/masuk ke dalam pembatas ketinggian. Dalam 
hal ini, dikatakan masuk ke dalam batas ketinggian berarti bola 
melewati daerah yang berada di bawah pita atau tali dan di 
dalam tiang pembatas ketinggian bola operan. 
e) Salah satu pemain lawan berusaha mengontrol/menguasai bola 
hasil tendangan dari tim lawan kemudian memberikan operan 
perlahan kepada rekan tim yang lain dan dilanjutkan dengan 
melakukan tendangan menyusur tanah mengarah ke area lawan 
dengan bola melewati/masuk ke dalam pembatas ketinggian. 
f) Hal ini dilakukan secara berulang-ulang. 
g) Selanjutnya, tim dikatakan mendapatkan skor/point/angka jika 
tim lain tidak mampu mengontrol/menguasai atau tidak dapat 
melakukan tendangan menyusur tanah mengarah ke area lawan 
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dengan bola melewati/masuk ke dalam pembatas ketinggian. (1 
kesalahan tindakan = 1 skor/point/angka untuk tim lawan). 
h) Permainan ini dilakukan selama ±10 menit. 
i) Tim dikatakan menang jika mendapatkan angka paling banyak. 
3) Gambar pola permainan 
 
Gambar 18 Skema bermain short pass 2 lawan 2 
Keterangan: 
a) dan  siklus pertama pergerakan tanpa bola 
b)   siklus pertama arah bola passing 
c)  dan  siklus kedua pergerakan tanpa bola 
d)   siklus kedua arah bola passing 
2. Bermain operan menyerang 
a. Nama Permainan : Bermain operan menyerang 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Dalam bermain operan menyerang ini, peserta didik dituntut 
untuk menampilkan bentuk-bentuk keterampilan yang ditujukan untuk 
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menciptakan pola penyerangan ke daerah lawan. Dengan demikian, 
tujuan akhir dalam permainan ini adalah untuk memberikan operan 
kepada pemain yang berada pada daerah bebas dengan bentuk operan 
satu dua. Bentuk umpan satu dua dimungkinkan memiliki tingkat 
keberhasilan yang tinggi untuk menciptakan peluang mencetak angka 
karena kecepatan pergerakan skema ini sulit untuk dibaca oleh 
pememain bertahan. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  10 buah 
 
 Tiang pancang 2 buah 
 
 Tali/pita 7 meter 
 
 Cone/marker 3 buah 
 
 Lapangan sepakbola 15 X 7 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan gawang modifikasi 
(1) Menyiapkan tiang pancang dan tali kemudian 
merangkainya sehingga membentuk seperti gawang kecil 
dengan panjang ±5 meter dengan ketinggian pita ±50 
centimeter, namun yang difungsikan sebagai gawang atau 
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target tembakan adalah daerah 1 X 0,5 meter di bawah tali 
pada masing-masing tepi gawang seperti gambar di bawah 
ini. 
 
Gambar 19 gawang bermain operan menyerang 
c) Menyiapkan lapangan 
 
(2) Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 15 meter dan 
lebar 7 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur 
beserta penyusunan gawang dan cone/marker di lapangan 
tampak seperti pada gambar di bawah ini. 
 
Gambar 20 lapangan bermain operan menyerang 
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2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Pemain terdiri dari 3 peserta didik, yaitu sebagai pengumpan, 
pencetak angka, dan pemain bertahan. 
b) Peserta didik dibariskan menjadi 3 berbanjar. Dan setiap banjar 
adalah satu tim, dengan demikian permainan ini adalah 
permainan dalam bentuk tim. 
c) Banjar pertama sebagai orang pertama, yaitu sebagai 
penendang pertama dan pengumpan terobosan kepada orang ke 
dua. Banjar kedua sebagai orang kedua, yaitu sebagai penerima 
bola dari orang pertama dan sebagai pencetak angka. 
Sedangkan banjar ketiga sebagai orang ketiga yang bertugas 
menjadi pemain bertahan yang menghalangi orang kedua 
dalam melakukan serangan untuk mencetak angka. 
d) Semua anggota tim melaksanakan tugasnya secara bergantian. 
Dan jika semua anggota tim telah melaksanakan tugasnya maka 
dilanjutkan dengan pertukaran peran pada setiap timnya. 
Pergantian peran dilakukan sedemikian rupa sehingga semua 
tim dapat merasakan dan melaksanakan semua peran dalam 
permainan, yaitu sebagai orang pertama, orang kedua, maupun 
orang ketiga. 
e) Dalam permainan ini memiliki 3 indikator keberhasilan dari 
setiap pemain, yaitu pemain pertama dikatakan berhasil jika 
mampu memberikan umpan terobosan melewati cone/marker 
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sehingga dapat diterima oleh orang ke dua dengan baik. Orang 
kedua dikatakan berhasil jika mampu mencetak angka ke dalam 
target yang telah ditentukan. Target adalah daerah 1 X 0,5 
meter di bawah tali pada masing-masing tepi gawang. 
Sedangkan orang ketiga dikatakan berhasil jika mampu 
menahan serangan sehingga bola dapat dihalau keluar lapangan 
atau bola dapat dikuasai. 
f) Pemain mendapatkan angka/point jika indicator dari setiap 
peran pemain dapat terpenuhi. Dengan demikian, tim yang 
mampu mengumpulkan angka/point terbanyak adalah tim 
pemenangnya. 
3) Gambar pola permainan 
Gambar 21 skema bermain operan menyerang 
Keterangan: 
a. arah passing   
b. saling passing sekali sentuhan 
c.  arah pergerakan tanpa bola. 
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3. Bermain operan dua sisi 
a. Nama Permainan : Bermain operan dua sisi 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Dalam bermain operan dua sisi ini, peserta didik dibentuk 
menjadi tiga kelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari 4 
anak. Tiga kelompok kecil ditempatkan ke dalam 3 bagian dari 
lapangan, yaitu bagian kiri, tengah, dan kanan. Pada setiap bagian 
memiliki tugas yang berbeda, yaitu bagian kiri dan kanan sebagai 
pemain yang menguasai bola sedangkan bagian tengah adalah pemain 
penjaga yang bertugas untuk merebut bola atau menghentikan laju 
operan. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  1 buah 
 
 Cone/marker 10 buah 
 
 Lapangan sepakbola 30 X 20 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan lapangan 
 
(1) Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 30 meter dan 
lebar 20 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur 
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beserta penentuan 2 daerah penguasaan bola dan 1 daerah 
penjagaan dengan ukuran masing-masing 20 X 10 meter, 
tampak seperti pada gambar di bawah ini. 
 
Gambar 22 lapangan bermain operan dua sisi 
2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikelompokkan menjadi 3 kelompok dengan 
anggota setiap kelompok berjumlah 4 orang. Kelompok 
pertama dan kelompok ketiga adalah tim yang menempati 
daerah penguasaan bola, sedangkan kelompok kedua adalah 
tim yang menempati daerah penjagaan. 
b) Pemain penjaga hanya diperbolehkan memasuki daerah 
penguasaan bola untuk menghentikan laju operan maksimal 2 
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anak dan daerah penjagaan harus diisi oleh pemain penjaga 
minimal 2 anak. 
c) Pemain yang menguasai bola dilarang untuk keluar daerah 
penguasaan bola dan operan melambung ke daerah penguasaan 
bola yang lain dapat dilakukan setelah 4 kali operan kepada 
rekan pada daerah penguasaan bola yang sama. 
d) Setelah operan lambung kepada daerah penguasaan bola yang 
lain dapat dilaksanakan dengan baik sebanyak 2 kali, maka 
diperbolehkan untuk pertukaran tempat untuk masing-masing 
kelompok. 
3) Gambar pola permainan 
 
Gambar 23 pola bermain operan dua sisi 
4. Bermain operan dua target 
a. Nama Permainan : Bermain operan dua target 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
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Bermain operan dua target merupakan bentuk penyederhanaan 
dari permainan sepakbola secara keseluruhan. Dalam operan dua target 
ini, target yang digunakan untuk mencetak angka (score) adalah 
memberikan operan kepada kawan yang berada di luar daerah 
permainan. Pemain yang berada di daerah permainan adalah pemain 
yang memiliki pergerakan yang paling banyak. Namun, pada dasarnya 
dalam permainan ini setiap anak difasilitasi untuk menemukan cara 
memberikan operan dan cara untuk menerima operan dengan baik. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  1 buah 
 
 Cone/marker 10 buah 
 
 Lapangan sepakbola 20 X 20 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan lapangan 
 
Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 20 
meter dan lebar 20 meter menggunakan pembatas atau serbuk 
kapur beserta penentuan daerah permainan dnegan ukuran 20 
x 12 meter, tampak seperti pada gambar di bawah ini. 
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Gambar 24 lapangan bermain operan dua target 
2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikelompokkan menjadi 2 tim dengan anggota 5 
anak pada setiap timnya. 
b) Setiap tim terdiri dari 2 orang yang berada di luar derah 
permainan pada masing-masing sisi yang berbeda. Dan 3 orang 
berada di dalam daerah permainan. Jadi di daerah permainan 
terdiri dari 6 orang untuk dua tim.2 orang berada di luar daerah 
permainan bagian kanan untuk dua tim, dan 2 orang berada di 
luar daerah permainan bagian kiri untuk dua tim. 
c) Pemain yang berada di luar daerah permainan tidak 
diperkenankan masuk ke dalam daerah permainan. 
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d) Semua pemain bermain untuk mendapatkan angka dengan 
memperikan operan kepada target yang berada di luar daerah 
permainan dan menjaga agar lawan tidak mendapatkan angka 
dengan cara memotong laju operan lawan. 
e) Setiap jumlah angka yang didapatkan oleh kedua tim mencapai 
5 angka, maka diadakan pertukaran posisi pemain dari luar 
derah permainan ke daerah permainan dan begitu pula 
sebaliknya. 
3) Gambar pola permainan 
 
Gambar 25 bermain operan dua target 
5. Permainan operan meyerang dan bertahan. 
a. Nama Permainan : Permainan operan meyerang dan bertahan 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Permainan operan meyerang dan bertahan ini memiliki tujuan 
untuk melatih keterampilan menyerang dan bertahan yang disajikan 
D
A
ER
A
H
 
PE
R
M
A
IN
A
N
 
D
A
ER
A
H
 
PE
R
M
A
IN
A
N
 
151 
 
dalam satu bentuk peraminan. Dengan permainan ini, peserta didik 
akan memoperoleh pengalaman terhadap kondisi peramainan 
sepakbola pada daerah pertahanan dan daerah penyerangan. Permainan 
ini dapat dikatakan sebagai permainan yang memfasilitasi 
keterampilan menyerang dan bertahan kepada masing-masing tim 
dalam waktu yang sama. Hal ini dikarenakan permainan tersebut 
berlangsung di daerah pertahahanan yang sekaligus sebagai daerah 
penyerangan bagi tim lainnya. Target untuk mencetak angka berbeda 
bagi pemain penyerang dan pemain bertahan. Bagi pemain penyerang 
angka dapat diperoleh jika mampu memasukkan bola ke dalam 
gawang, sedangkan bagi pemain bertahan, angka dapat diperoleh jika 
mampu menempatkan bola pada daerah-daerah yang dapat digunakan 
untuk melalakukan upaya untuk menyerang balik yaitu digambarkan 
pada dua gawang kecil di bagian samping lapangan. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  1 buah 
 
 Cone/marker 10 buah 
 
 Lapangan sepakbola 30 X 30 meter 
 
 Tiang pancang 4 buah 
 
 Tali  2 buah @1 meter 
 
 Gawang besar 1 buah 
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d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan modifikasi gawang kecil. 
Menyiapkan 4 tiang pancang dan 2 tali kemudian 
merangkainya sehingga membentuk seperti gawang kecil 
dengan masing-masing panjang ±1 meter dan ketinggian pita 
±50 centimeter, tampak seperti gambar di bawah ini. 
 
Gambar 26 modifikasi gawang kecil 
c) Menyiapkan lapangan 
 
Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 30 meter 
dan lebar 30 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur 
beserta gawang besar maupun gawang kecil, tampak seperti 
pada gambar di bawah ini. 
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Gambar 27 lapangan permainan operan meyerang dan bertahan 
2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikelompokkan menjadi 2 tim, yaitu tim 
penyerang dan tim bertahan dengan anggota 3 anak pada setiap 
timnya, namun ditambah 1 anak yang berperan sebagai penjaga 
gawang. 
b) Tim penyerang bertugas menyerang daerah pertahanan lawan 
dengan gawang besar sebagai target untuk mendapatkan 
angka/point dengan cara memasukkan bola ke dalam gawang. 
Sedangkan tim bertahan bertugas mempertahankan gawang 
dari serangan dan segera mungkin untuk dapat menghalau bola 
sehingga dapat menjauh dari daerah pertahanan dengan dua 
buah gawang kecil di sisi lapangan sebagai target angka/point 
(memasukkan bola ke salah satu gawang kecil). 
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c) Setelah salah satu tim mampu mengumpulkan angka 10 maka 
dilakukan pergantian peran oleh masing-masing pemain. 
d) Tim pemenang adalah tim yang mampu mengumpulkan angka 
paling banyak. 
3) Gambar pola permainan 
 
Gambar 28 permainan operan meyerang dan bertahan 
Permainan di atas dilaksanakan dengan menampatkan satu 
buah gawang besar yang ditempatkan di daerah pertahanan salah 
satu tim dan dua buah gawang kecil yang ditempatkan pada kedua 
sisi samping lapangan tengah. Target untuk tim bertahan adalah 
kedua gawang kecil yang berada di samping lapangan sedangkan 
target utnuk tim penyerang adalah gawang besar. Tim terdiri dari 
tim bertahan dengan 3 pemain dan 1 penjaga gawang serta tim 
penyerang dengan 3 pemain. Hanya saja, untuk pemain bertahan 
terdapat satu pemain yang berada jauh dari daerah pertahanan, 
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pemain ini diasumsikan sebagai pemain bertahan yang telah 
meninggalkan daerah pertahanan untuk membantu penyerangan. 
Permainan ini dimulai dari kepemilikan bola oleh pemain 
penyerang yang melakukan penyerangan. Dalam usahan untuk 
menyerag dan bertahan dapat dilakukan dengan bermacam-
macam teknik yang terdapat di dalam sepakbola. Sehingga dalam 
permainan ini tidak dibatasi dengan beberapa teknik yang 
diperbolehkan untuk dilakukan. Dalam waktu beberapa menit atau 
jika jumlah skor sudah dirasa cukup, langkah selanjutnya adalah 
merotasi pemain sehingga semua pemain mendapatkan 
pengalaman yang sama. 
6. Permainan operan 4 gawang. 
a. Nama Permainan : Permainan operan 4 gawang 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Peraminan operan 4 gawang memiliki gambaran permainan 
yang terjadi di lapangan tengah pada permainan sepakbola. Tujuan 
dalam permainan ini adalah untuk membentuk peluang penyerangan 
dengan memanfaatkan lebar lapangan. Dengan demikian, permainan 
ini dimaksudkan untuk mengalirkan bola ke lapangan tepi sehingga 
untuk mendapatkan angka adalah dengan memasukkan bola ke target 
yang telah ditempatkan di sisi-sisi lapangan. Permainan ini dimainkan 
oleh dua tim dengan jumlah sama setiap timnya. Penentuan jumlah 
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pemain dalam setiap tim dapat ditentukan dengan melihat keterampilan 
yang telah dimiliki oleh pemain. Semakin tinggi keterampilan 
pemainnya maka jumlah pemain dalam setiap timnya semakin sedikit 
jumlah pemainnya. Untuk siswa tingkat sekolah menengah dapat 
ditentukan sebagai awal permaian adalah dengan 6 pemain dalam 
setiap timnya. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  1 buah 
 
 Cone/marker 10 buah 
 
 Lapangan sepakbola 20 X 20 meter 
 
 Tiang pancang 8 buah 
 
 Tali  4 buah @1 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan modifikasi gawang kecil. 
Menyiapkan 8 tiang pancang dan 4 tali kemudian 
merangkainya sehingga membentuk seperti gawang kecil 
dengan masing-masing panjang ±1 meter dan ketinggian pita 
±50 centimeter, tampak seperti gambar di bawah ini. 
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Gambar 29 modifikasi gawang kecil 
c) Menyiapkan lapangan 
 
Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 20 meter 
dan lebar 20 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur 
beserta gawang besar maupun gawang kecil, tampak seperti 
pada gambar di bawah ini. 
 
Gambar 30 Permainan operan 4 gawang 
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2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikelompokkan menjadi 2 tim, yaitu tim A dan 
tim B dengan anggota 4 anak pada setiap timnya. 
b) Semua anggota tim tersebar secara merata di dalam lapangan. 
c) Permainan dilaksanakan seperti halnya peraminan dalam 
sepakbola. Semua teknik operan yang diperbolehkan untuk 
dilakukan, hal ini ditujukan agar peserta didik memahami 
mengenai waktu penggunaan teknik operan jarak pendek pada 
situasi permainan yang sebenarnya. Oleh karena itu, teknik 
operan lambung juga diperlukan pada situasi-situasi tertentu. 
d) Target untuk mendapatkan point atau angka adalah dua buah 
gawang yang berada di area pertahanan lawan. 
e) Tim pemenang adalah tim yang mampu mengumpulkan angka 
paling banyak. 
3) Gambar pola permainan 
 
Gambar 31 Permainan operan 4 gawang 
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7. Permainan 1 kucing dalam kurungan. 
a. Nama Permainan : Permainan 1 kucing dalam kurungan 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Permainan 1 kucing dalam kurungan merupakan bentuk lain dari 
permainan kucing-kucingan yang ditujukan untuk mengembangkan 
keterampilan operan peserta didik. Melalui permainan ini, peserta didik 
yang berada di dalam kurungan akan mendapatkan pengalaman untuk 
dapat mencari ruang atau tempat yang memiliki peluang besar untuk 
dapat menerima operan. Sedangkan pemain lain yang menjadi rekan 
pemain di dalam kurungan berlatih untuk dapat membaca situasi dan 
waktu yang tepat untuk dapat memberikan operan kepada pemain di 
dalam kurungan. Situasi dan waktu yang tepat didasarkan kepada celah 
yang dibentuk dari pemain pelindung kurungan atau pemain yang 
berada di dalam kurungan itu sendiri. Pemain yang berada di luar 
kurungan sepenuhnya harus memahami bahwa kesempatan untuk 
memberikan operan kepada rekan di dalam kurungan dengan tepat 
sesuai dengan celah yang ada. Karena besar kemungkinan celah tersebut 
hanya berlangsung sangat cepat atau hanya sepersekian detik saja. Oleh 
karena itu, semua pemain harus memanfaatkan waktu yang sedikit 
tersebut. Kebanyakan dari operan yang tidak dapat dilaksanakan dengan 
sempurna dapat disebabkan oleh kesalahan penentuan waktu yang 
sepersekian detik tersebut untuk melakukan operan. Jadi permainan ini 
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ditujukan kepada peserta didik untuk dapat melihat dengan teliti celah 
dan peluang keberhasilan dalam melakukan operan jarak pendek. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  1 buah 
 
 Cone/marker 10 buah 
 
 Lapangan sepakbola 20 X 20 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan lapangan 
 
Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 20 meter 
dan lebar 20 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur. 
 
Gambar 32 Permainan 1 kucing dalam kurungan 
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2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikelompokkan menjadi 2 tim, yaitu tim A 
(penyerang) dan tim B (bertahan) dengan anggota 4 anak pada 
setiap timnya, namun ada satu pemain tambahan untuk tim 
penyerang yang bertugas sebagai pemain target angka. 
b) Pemain target angka adalah pemain yang berfungsi sebagai 
target untuk mendapatkan angka bagi pemain penyerang. 
Dengan demikian, angka bagi pemain penyerang jika mampu 
memberikan bola kepada pemain tersebut sehingga dapat 
dikuasai oleh pemain target. 
c) Jika operan dapat dipotong atau dibentikan oleh pemain 
bertahan maka dilakukan pertukaran peran pemain, yaitu 
pemain bertahan menjadi pemain penyerang begitu juga 
sebaliknya pemain penyerang menjadi pemain bertahan. Khusus 
untuk pemain target diperbolehkan berganti posisi dengan 
pemin yang belum pernah menjadi pemain target. 
d) Kegiatan tersebut dilaksanakan secara berulang-ulang, hingga 
pemain dirasa mampu melaksanakan bentuk-bentuk operan. 
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3) Gambar pola permainan 
 
Gambar 33 Permainan 1 kucing dalam kurungan 
8. Permainan 2 kucing dalam 2 kurungan 
a. Nama Permainan : Permainan 2 kucing dalam 2 kurungan 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Permainan 2 kucing dalam 2 kurungan merupakan 
pengembangan dari bentuk permainan kucing-kucingan dengan 
menaikkan tingkat kesulitan penjaga terhadap target yang bergerak. 
Dalam permainan ini, peserta didik lebih mendapatkan pengalaman 
bermain dari pada permainan kucing-kucingan pada umumnya. Dalam 
pelaksanaannya, permainan 2 kucing 2 kurungan hampir sama dengan 
permainan 1 kucing 1 kurungan namun dalam permainan 2 kucing 2 
kurungan lebih tinggi tingkat permasalahannya dibandingkan dengan 
Point 
target 
player 
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permainan 1 kucing 1 kurungan. Dikatakan lebih komplek karena setiap 
peserta didik akan membagi perhatian kepada dua target atau sasaran 
angka, dimana kedua sasaran tersebut harus mendapatkan fokus 
perhatian yang sama. Hal ini dikarenakan tidak menutup kemungkinan 
kedua sasaran memberikan peluang atau celah untuk melakukan operan 
dengan baik. Jika tidak, kedua sasaran akan memberikan celah untuk 
dapat diberikan operan dalam selang waktu yang relatif sangat singkat 
sehingga konsentrasi pada permainan ini lebih tinggi dibandingkan 
dengan permainan 1 kucing dalam kurungan. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  1 buah 
 
 Cone/marker 10 buah 
 
 Lapangan sepakbola 20 X 40 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan lapangan 
 
Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 20 meter 
dan lebar 40 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur. 
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Gambar 34 Permainan 2 kucing dalam 2 kurungan 
2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikelompokkan menjadi 2 tim, yaitu tim A 
(penyerang) dan tim B (bertahan) dengan anggota 8 anak pada 
setiap timnya, untuk tim penyerang dipilih 2 pemain untuk 
menjadi pemain target angka yang berada ditengah pemain 
bertahan. 
b) Pemain target angka adalah pemain yang berfungsi sebagai 
target untuk mendapatkan angka bagi pemain penyerang. 
Dengan demikian, angka bagi pemain penyerang jika mampu 
memberikan bola kepada pemain tersebut sehingga dapat 
dikuasai oleh pemain target. 
c) Jika operan dapat dipotong atau dibentikan oleh pemain 
bertahan maka dilakukan pertukaran peran pemain, yaitu 
pemain bertahan menjadi pemain penyerang begitu juga 
sebaliknya pemain penyerang menjadi pemain bertahan. Khusus 
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untuk pemain target diperbolehkan berganti posisi dengan 
pemin yang belum pernah menjadi pemain target. 
d) Kegiatan tersebut dilaksanakan secara berulang-ulang, hingga 
pemain dirasa mampu melaksanakan bentuk-bentuk operan. 
3) Gambar pola permainan 
 
 
Gambar 35 Permainan 2 kucing dalam 2 kurungan 
9. Permainan operan target dalam kurungan 
a. Nama Permainan : Permainan operan target dalam kurungan 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Modifikasi permainan ini berasal dari kombinasi keterampilan 
long pass dengan keterampilan short pass yang dikemas ke dalam 
bentuk permainan kucing-kucingan. Sehingga, fokus utama untuk 
mendapatkan angka adalah keterampilan short pass sedangkan 
keterampilan long pass merupakan keterampilan tambahan yang 
Pemain 
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Pemain 
kunci 
166 
 
disesuaikan dengan kondisi permainan sebenarnya di lapangan 
pertandingan. Permainan ini semakin menyerupai permainan 
sebenarnya maka kompleksitas permainan akan semakin tinggi. Pemain 
yang berada di luar kurungan memiliki tugas untuk memberikan tipuan 
atau mengecoh perhatian pemain penjaga. Pemain penjaga yang 
bertugas mengawal pemain kunci agar tidak mendapatkan bola akan 
mudah dipengaruhi dengan membagi perhatian pemain penjaga dengan 
operan-peran lambung dan operan cepat di sekeliling pemain penjaga. 
Dengan permainan ini diharapkan peserta didik akan mendapatkan 
pengalaman dan fasilitas untuk dapat berfikir dimanakah posisi terbaik 
untuk berada ditinjau dari posisi bola dan susunan rekan satu tim. 
Dengan demikian, permainan ini jauh lebih membutuhkan konsentrasi 
dan keterampilan dasar yang lebih dibandingkan dengan peramainan-
permainan sebelumnya. 
c. Alat dan Bahan : Bola sepak  1 buah 
 
 Cone/marker 10 buah 
 
 Lapangan sepakbola 20 X 40 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan lapangan 
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Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 20 meter 
dan lebar 40 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur. 
 
Gambar 36 Permainan operan target dalam kurungan 
2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikelompokkan menjadi 3 tim, yaitu tim A dan tim 
C (penyerang) dan tim B (bertahan) dengan anggota 4 anak pada 
setiap timnya, untuk tim penyerang dipilih 1 pemain dari salah 
satu tim penyerang untuk menjadi pemain target angka yang 
berada ditengah pemain bertahan. 
b) Pemain target angka adalah pemain yang berfungsi sebagai 
target untuk mendapatkan angka bagi pemain penyerang. 
Dengan demikian, angka bagi pemain penyerang jika mampu 
memberikan bola kepada pemain tersebut sehingga dapat 
dikuasai oleh pemain target. 
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c) Pemain target adalah salah satu anggota pemain penyerang yang 
menguasai bola. 
d) Pemain bertahan diperbolehkan keluar dari daerah angka untuk 
menghentikan laju operan bola dengan tetap meninggalkan 
minimal 2 pemain bertahan di dalam daerah angkan untuk 
menjaga pemain target. Sedangkan pemain penyerang tidak 
diperbolehkan untuk memasuki daerah angka kecuali pemain 
target angka. 
e) Pemain target angka diperbolehkan keluar dari daerah angka 
namun jika menerima operan di luar daerah angka tidak dihitung 
sebagai point. Pemain target tidak diperbolehkan ganti selama 
satu periode permainan. 
f) Teknik operan yang digunakan untuk mendapatkan angka 
adalah teknik short pass. 
g) Namun untuk memeberikan bola kepada tim penyerang yang 
berada di sisi lapangan lain dapat dilakukan dengan operan 
melambung. 
h) Jika operan dapat dipotong atau dibentikan oleh pemain 
bertahan maka dilakukan pertukaran peran pemain, yaitu tim A 
mengisi ruang tim B, tim B mengisi ruang tim C, dan tim C 
mengisi ruang tim A. dan secara otomatis setiap tim menjalani 
peran sama seperti tim yang ditempati. 
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i) Kegiatan tersebut dilaksanakan secara berulang-ulang, hingga 
pemain dirasa mampu melaksanakan bentuk-bentuk operan. 
3) Gambar pola permainan 
 
 
Gambar 37 Permainan operan target dalam kurungan 
10. Permainan kucing-kucingan 
a. Nama Permainan : Permainan kucing-kucingan 
b. Deskripsi dan Tujuan Permainan. 
Permainan kucing-kucingan merupakan permainan yang tidak 
asing lagi bagi peserta didik. Permainan ini juga merupakan permainan 
mendasar yang digunakan untuk meningkatkan keterampilan operan 
peserta didik. Permainan ini dilaksanakan dengan formasi melingkar 
dan terdapat satu atau dua pemain yang berada di tengah lingkaran 
untuk menjadi kucingnya. Kucing bertindak untuk merebut dan 
menghentikan laju operan bola oleh pemain yang tersusun melingkar. 
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Permainan ini dapat dimodifikasi dengan beberapa aturan seperti 
mengenai hukuman, jumlah pemain yang menjadi kucing, dan bahkan 
peraturan mengenai jumlah sentuhan yang diperbolehkan untuk para 
pemain yang tersusun melingkar. Semakin sedikit jumlah sentuhan 
maka akan semakin tinggi tingkat kesulitannya. Permainan in hanya 
memfokuskan kepada keterampilan short pass saja dan belum dapat 
memfasilitasi secara utuh terhadap kemamopuan peserta didik untuk 
dapat menempatkan diri pada posisi yang tepat sebagai pemain pada 
situasi pertandingan yang sebenarnya. Peraturan juga dapat ditambah 
untuk meningkatkan motivasi peserta didik yaitu seperti penjaga atau 
kucing terkolong bola melalui diantara kedua kakinya maka penjaga 
atau yang bertindak sebagai kucing melakukan lompat pagar 10 kali. 
Hal ini dilakukan untuk meningkatkan motivasi dan kesungguhan 
peserta didik dalam menjalankan latihan. 
c. Alat dan Bahan : a. Bola sepak  1 buah 
 
 
b. Cone/marker 10 buah 
 
 
c. Lapangan sepakbola 20 X 20 meter 
d. Tata Cara Pelaksanaan 
 
1) Menyiapkan alat dan bahan 
 
a) Menyiapkan semua peralatan dan bahan yang dibutuhkan. 
b) Menyiapkan lapangan 
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Menyiapkan lapangan dengan ukuran panjang 20 meter 
dan lebar 20 meter menggunakan pembatas atau serbuk kapur. 
 
Gambar 38 permainan kucing-kucingan 
2) Pelaksanaan kegiatan dan peraturan permainan 
a) Peserta didik dikumpulkan menjadi kelomopok-kelompok kecil 
±10 anak tiap kelompok. 
b) Tiap kelompok terdiri dari 8 anak yang membentuk lingkaran 
dan 2 orang yang berada di dalam lingkaran tersebut.  
c) 2 anak yang berada di dalam lingakran adalah sebagai kucing 
yang bertugas merebut bola dari pemain yang membentuk 
lingkaran. 
d) Sedangkan 8 anak yang membentuk lingkaran bertugas 
memainkan bola dengan menggunakan teknik short pass. 
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e) Jika pemain yang bertugas eseabgai kucing dapat merebut bola 
maka pemain yang terakhir menguasai bola dari 8 anak yang 
membetuk lingkaran bertukar peran dengan anak yang mampu 
merebut bola. 
f) Untuk menentukan 2 anak yang menjadi kucing dilakukan 
dengan mengundi. 
g) Permainan tersebut dilakukan selama kurang lebih 15 menit. 
 
3) Gambar pola permainan 
 
Gambar 39 permainan kucing-kucingan 
K. Perbandingan Revisi Model Dalam Setiap Tahapan Penelitian 
1. Produk Awal 
a. Model permainan sepakbola ditujukan untuk memudahkan peserta didik 
Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas dalam 
meningkatkan keterampilan operan pendek. 
173 
 
b. Di dalam buku yang mencantumkan model permainan tidak terdapat 
keterangan terperinci mengenai sarana dan prasarana yang diperlukan 
dalam permainan. 
c. Di dalam buku yang mencantumkan model permainan tidak disusun 
terperinci untuk memudahkan dalam memahami setiap permainan. 
d. Dalam model permainan kedua, peraturan dalam melakukan tembakan 
ke arah gawang belum mendukung dalam permainan operan pendek 
dengan karakteristik tendangan menyusur tanah. 
e. Belum tercantumkan teknik penilaian dalam proses pembelajaran 
dengan model peramainan sepakbola yang dikembangkan. 
2. Validasi Desain 
a. Pada bentuk-bentuk permainan lebih difouskan pada keterampilan 
operan jarak pendek sehingga dapat lebih memfasilitasi keterampilan 
short pass. Penambahan peraturan untuk menambah frekuensi dari 
setiap peserta didik dalam melakukan operan jarak pendek ditambah dan 
secara langsung dapat dilaksanakan dengan mengurangi jumlah 
sentuhan kaki oleh setiap peserta didik. Yang pada awalnya 3 sentuhan 
menjadi 2 sentuhan atau sekali sentuh saja. 
b. Pada peraturan permainan ditambahkan bentuk hadian dan hukuman 
untuk lebih membuat peserta didik lebih antusian untuk mengikuti 
pembelajaran. Untuk meningkatkan antusias peserta didik maka 
ditambahkan peraturan bawa tim yang mendapatkan skor terendah akan 
menggendong tim mendapatkan skor lebih tinggi. 
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c. Penambahan sarana-prasarana yang dibutuhkan pada setiap 
permainannya sehingga lebih jelas. Sarana dan prasarana yang 
dibutuhkan pada setiap permainan sama yaitu alat bantu garis lapangan 
(pembatas) dapat digunakan serbuk kapur, cone (marker), bola sepak, 
gawang kecil maupun gawang besar. 
d. Penambahan waktu pelaksanaan yang diperlukan pada setiap 
permainannya. Untuk lebih dapat mengena kepada peserta didik maka 
waktu yang diperlukan dalam setiap sesinya adalah 20 menit. 
e. Penambahan kajian teori terhadap materi operan jarak pendek sehingga 
buku benar-benar lengakap dapat digunakan oleh pendidik di sekolah 
menengah. 
f. Memperinci kajian teori sehingga buku tidak terlalu banyak 
mencantumkan kajian teori sehingga guru dapat langsung mengerti 
menganai isi dari buku yang dibuat. 
3. Uji Coba Produk Skala Kecil 
a. Memperjelas pembatas tempat melakukan tendangan pada permainan 
operan 2 lawan 2. 
b. Memberikan bentuk permainan yang memunculkan sistem pertandingan 
sehingga permainan akan menjadi lebih menarik. 
c. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran pada setiap permainan ±20 menit. 
d. Menambah peralatan sehingga proses pembelajaran dapat berlangsng 
dengan lebih cepat. 
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e. Untuk model permainan yang memerlukan antrian kegiatan maka siswa 
diminta antri kebelakang tanpa mengurangi konsentrasi peserta didik. 
f. Model permainan yang memerlukan antrian kegiatan maka siswa 
diminta antri kebelakang tanpa mengurangi konsentrasi peserta didik 
sehingga pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 
4. Uji Coba Produk Skala Besar 
a. Dalam buku yang mencantumkan model permainan sepakbola yang 
dikembangkan ditambahkan deskripsi singkat mengenai permainan 
sepakbola. 
b. Pada penilaian proses pembelajaran menggunakan PAP (Penilaian 
Acuan Patokan) dengan dua indicator keterampilan. 
c. Pada penilaian proses pembelajaran mengenai model permainan 
sepakbola yang sedang di kembangkan ditentukan dengan 
menggunakan Penilaian Acuan Patokan (PAP) dengan kriteria 0,1 
sampai 1,0 untuk kategori kurang (K), 1,1 sampai 2,0 untuk kategori 
cukup (C), 2,1 sampai 3,0 untuk kategori baik (B), dan 3,1 sampai 4,0 
untuk kategori sangat baik (A). 
5. Produk Akhir 
a. Model permainan sepakbola ditujukan untuk memudahkan peserta didik 
Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas dalam 
meningkatkan keterampilan operan pendek. 
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b. Di dalam buku yang mencantumkan model permainan terdapat 
keterangan terperinci mengenai sarana dan prasarana yang diperlukan 
dalam permainan. 
c. Di dalam buku yang mencantumkan model permainan disusun 
terperinci untuk memudahkan dalam memahami setiap permainan. 
d. Dalam model permainan kedua, peraturan dalam melakukan tembakan 
ke arah gawang disesuaikan dengan materi operan pendek sehingga 
mendukung dalam permainan operan pendek dengan karakteristik 
tendangan menyusur tanah. 
e. Telah tercantumkan teknik penilaian dalam proses pembelajaran dengan 
model peramainan sepakbola yang dikembangkan. 
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BAB V 
KESIMPULAN 
BAB V KESIMPULAN 
A. Kesimpulan 
Hasil akhir penelitian ini adalah sebuah model peraminan untuk 
meningkatkan keterampilan operan jarak pendek (short pass) dalam 
pembelajaran bagi peserta didik usia sekolah menengah. Model permainan 
sepakbola yang dikembangkan adalah suatu model permainan yang ditujukan 
untuk meningkatkan ketarampilan operan pendek (short pass). Dengan model 
permainan yang merupakan metode yang dapat meningkatkan antusias dan 
kesenagan diharapkan peserta didik dapat menikmati proses pembelajaran 
dengan baik. Selain itu, dengan model permainan yang dikembangkan, peserta 
didik akan mendapatkan fasilitas yang lebih mengenai kondisi dan situasi 
permaian yang memiliki kemiripan dengan permainan sebenarnya. Hanya saja, 
permainan yang diberikan merupakan potongan atau bagian dari keseluruhan 
bentuk permainan dalam pertandingan yang sebenarnya. Dalam hal ini, secara 
tidak langsung peserta didik mendapatkan konsep taktik dan strategi dalam 
melakukan operan pendek mengenai waktu yang tepat dengan melihat celah 
yang ada untuk melakukan operan jarak pendek. Buku model permainan dalam 
pembelajaran permainan sepakbola merupakan bentuk fisik dari model 
permainan yang dikembangkan yang berupa pelaksanaan pembelajaran 
permainan sepakbola serta menjelaskan cara pelaksanaan secara lengkap, 
sehingga baik guru maupun peserta didik akan dimudahkan dalam 
nmelaksanakan pembelajaran permainan sepakbola. Pada akhir penelitian dapat 
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ditarik kesimpulan bahwa model permainan dalam pembelajaran permainan 
sepakbola yang dikembangkan memiliki kualitas yang sangat baik. Hal tersebut 
dibuktikan dengan diperolehnya skor penilian kualitas produk model permainan 
dalam pembelajaran permaian sepakbola sebesar 91,92%. Secara lebih 
terperinci dapat diapaparkan bahwa persentase skor penilaian kualitas produk 
berupa model permainan sepakbola yang dikemabangkan adalah: (1) indikator 
kinerja 88,59%, (2) indikator informasi 90,35%, (3) indikator ekonomi 93,25%, 
(4) indikator keamanan 95,18%, (5) indikator efisiensi 91,80%, (6) indikator  
pelayanan 94,69%, (7) indikator kurikulum 95,66%, (8) indikator IPTEK 
92,28%, (9) indikator integrasi 88,91%, (10) indikator adaptasi 90,19%, (11) 
indikator rancangan kegiatan 92,12%, dan (12) indikator durasi/waktu 90,03%. 
B. Implikasi Hasil Penelitian 
Hasil penelitian pengembangan model permainan dalam pembelajaran 
peraminan sepakbola sebagai model untuk meningkatkan keterampilan operan 
pendek bagi peserta didik di sekolah menengah berimplikasi pada beberapa hal, 
diantaranya adalah: 
1. Meningkatnya keterampilan peserta didik Sekolah Menengah Pertama dan 
Sekolah Menengah Atas terhadap materi keterampilan oparan pendek dalam 
permainan sepakbola. Peningkatan keterampilan tersebut terjadi setelah 
peserta didik melaksanakan serangkaian pembelajaran materi keterampilan 
operan pendek dalam permainan sepakbola. 
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2. Perlunya sosialisasi lebih lanjut, terkait produk model permainan dalam 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Hal tersebut perlu dilakukan 
karena banyak praktisi maupun akademisi ilmu keolahragaan baik guru 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan, maupun pelatih dan pemain 
sepakbola belum mengetahui bahwa saat ini telah dikembangkan metode 
peningkatan keterampilan operan jarak pendek untuk masyarakat olahraga, 
terutama pecinta cabang olahraga permainan sepakbola. 
C. Keterbatasan Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan produk model permainan sepakbola 
untuk meningkatkan ketarampilan operan pendek bagi peserta didik di sekolah 
menengah telah dilaksanakan semaksimal mungkin dengan seluruh 
kemampuan yang dimiliki, penelitian ini telah disusun dan direncanakan 
dengan sebaik-baiknya. Namun, tetap disadari bahwa penelitian dan 
pengembangan ini tidak luput dari kesalahan dan kekurangan, diantaranya 
yaitu: 
1. Urutan penyampaian materi keterampilan operan pendek dalam 
pembelajaran permainan sepakbola berupa 10 permainan kuran tepat. Hal 
ini dikarenakan dalam pembelajaran permainan sepakbola untuk materi 
operan pendek harus dimulai dari peraminan yang memiliki tingakt 
kesulitan rendah ke permainan yang memiliki tingakt kesulitan lebih tinggi. 
Hal ini dikarenakan setiap peserta didik tidak memungkinkan untuk 
melakukan bentuk permainan secara urut dari peraminan pertama sampai 
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permainan kesepuluh. Hal ini dikarenakan jumlah waktu yagn tersebida 
dalam setiap tatap muka pembelajaran sangat terbatas. Berdasarkan hasil 
diskusi dengan para ahli, diperoleh kesimpulan bahwa materi permainan 
kucing-kucingan merupakan permainan yang paling mudah untuk 
dilakukan dan dikuasai oleh peserta didik namun belum menampilkan 
kondisi permainan yang sebenarnya dalam permainan sepakbola. Model 
permainan ke lima dan ke enam yaitu permainan operan menyerang dan 
bertahan, dan peraminan operan 4 gawang merupakan model peraminan 
yang dapat menampilkan kondisi permainan yang sebenarnya dalam 
permainan sepakbola. 
2. Penelitian hanya dilaksanakan terhadap peserta didik kelas VII dan Kelas X 
saja. Hal ini dikarenakan pada awal tahun 2015 kelas VIII, IX, XI, dan kelas 
XII digunakan dalam pengambilan nilai setiap materi pembelajaran 
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan sehingga agenda peniliaian 
tetap harus berjalan seseuai dengan rencana yang telah dibuat oleh guru 
pendidikan jasmani olahraga yang mengampu kelas tersebut. 
D. Saran  
Berdasarkan kesimpulan di atas, maka dapat disarankan sebagai 
berikut: 
1. Bagi peserta didik usia sekolah menengah, agar terus meningkatkan 
pengetahuan dan keterampilan terkait materi operan pendek dalam 
permainan sepakbola. Disarankan pula, agar peserta didik dapat 
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memanfaatkan buku model peraminan dalam pembelajaran permainan 
sepakbola dalam rangkan mempelajari keterampilan dalam permainan 
sepakbola. 
2. Bagi guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah, agar 
menerapkan model pembelajaran permainan sepakbola yang telah 
dikembangkan dalam pengajaran materi permaian sepakbola kepada peserta 
didik. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, perlu adanya pengembagnan model peraminan 
dalam pembelajaran permainan sepakbola lebih lanjut untuk meningkatkan 
kualitas, efektifitas, tingkat efisien model pembelajaran permainan 
sepakbola, untuk menunjang proses pembelajaran pendidikan jasmani 
olahraga dan kesehatan di sekolah yang sedang mempelajari keterampilan 
operan pendek (short pass).
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KISI-KISI KUESIONER AHLI MATERI PERMAINAN SEPAKBOLA 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Desain 
1. Kinerja 
Model melalui bermain dapat memudahkan peserta didik 
dalam mempelajari operan jarak pendek pada materi  
permainan sepakbola. 
+ 
Model melalui bermain dapat dilaksanakan dalam proses 
pembelajaran dengan efektif, efisien, dan aman. + 
2. Informasi 
Unsur informasi yang terdapat pada buku model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
short pass, cocok dengan kriteria peserta didik Sekolah 
Menengah. 
+ 
Melalui metode bermain, esensi materi short pass dapat 
diserap dengan baik oleh peserta didik Sekolah 
Menengah. 
+ 
3. Ekonomi 
Setelah model teruji kelayakannya, biaya yang 
dibutuhkan untuk merncanakan, melaksanakan, dan 
proses evaluasi pembelajaran permainan sepakbola untuk 
meningkatkan keterampilan short pass tergolong murah 
atau terangkau. 
+ 
Setelah metode permbelajaran teruji kelayakannya, biaya 
untuk merawat sarana dan prasarana terkait model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
short pass tergolong murah atau terjangkau. 
+ 
4. Keamanan 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman yang dilakukan sesuai dengan buku 
pedoman aman dilakukan oleh peserta didik Sekolah 
Menengah. 
+ 
Sifat dari bahan-bahan yang digunakan dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran permainan sepakbola 
melalui bermain aman dilakukan oleh peserta didik 
Sekolah Menengah. 
+ 
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Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Desain 
5. Efisiensi 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dinilai efisien untuk memudahkan 
seseorang memahami tingkat keterampilan peserta didik 
dalam materi permainan sepakbola. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman bersifat praktis karena tidak 
memutuhkan sarana dan prasarana yang lengkap seperti 
halnya dalam permainan sepakbola. 
+ 
6. Pelayanan 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat memenuhi kebutuhan 
pendidik dan peserta didik dalam mempermudah 
pembelajaran operan jarak pendek dalam permainan 
sepakbola. 
+ 
Konsep model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman sesuai dengan 
kerekteristik dalam keterampilan operan jarak pendek 
pada materi permainan sepakbola. 
+ 
Materi 
Ajar 1. Kurikulum 
Materi yang termuat dalam Model permainan sepakbola 
dengan bermain untuk meningkatkan keterampilan short 
pass yang tertuang dalam buku pedoman sesuai dengan 
kurikulum di Sekolah Menengah. 
+ 
Karakteristik model permainan sepakbola dengan 
bermain untuk meningkatkan keterampilan short pass 
yang tertuang dalam buku pedoman cocok dengan prinsip 
pedagogik pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Menengah. 
+ 
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Materi 
Ajar 
2. IPTEK 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman adalah bentuk penerapan ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang dapat diajarkan pada 
mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan. 
+ 
Unsur ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
terkandung dalam model permainan sepakbola dengan 
bermain untuk meningkatkan keterampilan short pass 
yang tertuang dalam buku pedoman dapat digunakan 
sebagai dasar untuk mengembangkan model 
permainan sepakbola yang lebih baik. 
+ 
3. Integrasi 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman merupakan bentuk integrasi dan 
aplikasi dari berbagai disiplin ilmu pengetahuan yang 
saling terkait. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat digunakan sebagai model 
untuk meningkatkan pemahaman bermain permainan 
sepakbola yang sebenarnya. 
+ 
4. Adaptasi 
Peraturan dan cara pemanfaatan model permainan 
sepakbola dengan bermain untuk meningkatkan 
keterampilan short pass yang tertuang dalam buku 
pedoman dapat dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan 
penggunanya. 
+ 
Prinsip model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman merupakan adaptasi 
dari jenis permainan invasi yang membutuhkan 
sasaran di luar meteri permainan sepakbola. 
+ 
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Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
 
5. Rancangan 
Kegiatan 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat dimanfaatkan pada 
pembelajaran permainan sepakbola yang 
direncanakan dengan berbasis rencana pelaksanaan 
pembelajaran. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat memberikan pengalaman 
belajar dalam bentuk proses yang telah dirancang 
sebagai upaya untuk memahami dan mempraktikkan 
keterampilan short pass. 
+ 
6. Durasi/Waktu 
Pelaksanaan model permainan sepakbola dengan 
bermain untuk meningkatkan keterampilan short pass 
yang tertuang dalam buku pedoman efisien untuk 
memberikan pengalaman bermain kepada peserta 
didik sekaligus meningkatkan keterampilan operan 
jarak pendek. 
+ 
Prinsip kerja dan tujuan model permainan sepakbola 
dengan bermain untuk meningkatkan keterampilan 
short pass yang tertuang dalam buku pedoman yang 
disertai buku pedoman mudah dimengerti sehingga 
tidak menyita waktu pelaksananaannya. 
+ 
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Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Desain 
1. Kinerja 
Model melalui bermain yang dikembangkan dapat 
memudahkan peserta didik dalam mempelajari operan 
jarak pendek pada materi  permainan sepakbola. 
+ 
Model melalui bermain yang dikembangkan dapat 
dilaksanakan dalam proses pembelajaran sesuai dengan 
tujuan pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan. 
+ 
2. Informasi 
Unsur informasi yang terdapat pada buku model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
short pass yang tertuang dalam buku pedoman, cocok 
dengan kriteria peserta didik Sekolah Menengah. 
+ 
Melalui metode bermain, esensi materi short pass dapat 
diserap dengan baik oleh peserta didik Sekolah 
Menengah. 
+ 
3. Ekonomi 
Setelah model teruji kelayakannya, biaya yang 
dibutuhkan untuk merncanakan, melaksanakan, dan 
proses evaluasi pembelajaran permainan sepakbola untuk 
meningkatkan keterampilan short pass tergolong murah 
atau terangkau. 
+ 
Setelah metode permbelajaran teruji kelayakannya, biaya 
untuk merawat sarana dan prasarana terkait model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
short pass tergolong murah atau terjangkau. 
+ 
4. Keamanan 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman yang dilakukan sesuai dengan buku 
pedoman aman dilakukan oleh peserta didik Sekolah 
Menengah. 
+ 
Sifat dari bahan-bahan yang digunakan dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran permainan sepakbola 
melalui bermain aman dilakukan oleh peserta didik 
Sekolah Menengah. 
+ 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Desain 5. Efisiensi 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dinilai efisien untuk memudahkan 
+ 
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seseorang memahami tingkat keterampilan peserta didik 
dalam materi permainan sepakbola. 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman bersifat praktis karena tidak 
memutuhkan sarana dan prasarana yang lengkap seperti 
halnya dalam permainan sepakbola. 
+ 
6. Pelayanan 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat memenuhi kebutuhan 
pendidik dan peserta didik dalam mempermudah 
pembelajaran operan jarak pendek dalam permainan 
sepakbola. 
+ 
Konsep Model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman sesuai dengan 
kerekteristik dalam keterampilan operan jarak pendek 
pada materi permainan sepakbola. 
+ 
Materi 
Ajar 1. Kurikulum 
Materi yang termuat dalam Model permainan sepakbola 
dengan bermain untuk meningkatkan keterampilan short 
pass yang tertuang dalam buku pedoman sesuai dengan 
kurikulum di Sekolah Menengah. 
+ 
Karakteristik Model permainan sepakbola dengan 
bermain untuk meningkatkan keterampilan short pass 
yang tertuang dalam buku pedoman cocok dengan prinsip 
pedagogik yang digunakan sebagai dasar penyusunan 
RPP pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 
dan Kesehatan di Sekolah Menengah. 
+ 
 
 
 
 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Materi 
Ajar 2. IPTEK 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman adalah bentuk penerapan dan 
pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
+ 
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dapat diajarkan pada mata pelajaran Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan. 
Unsur ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
terkandung dalam Model permainan sepakbola 
dengan bermain untuk meningkatkan keterampilan 
short pass yang tertuang dalam buku pedoman dapat 
digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan 
model permainan sepakbola yang lebih baik. 
+ 
3. Integrasi 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman merupakan bentuk integrasi 
dan aplikasi dari berbagai disiplin ilmu pengetahuan 
yang saling terkait. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat digunakan sebagai sarana 
pembelajaran berbagai materi ilmu pengetahuan di 
luar ilmu keolahragaan. 
+ 
4. Adaptasi 
Peraturan dan cara pemanfaatan Model permainan 
sepakbola dengan bermain untuk meningkatkan 
keterampilan short pass yang tertuang dalam buku 
pedoman dapat dimodifikasi sesuai dengan 
kebutuhan akan bentuk pembelajaran permainan 
sepakbola. 
+ 
Prinsip Model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman merupakan adaptasi 
dari jenis permainan invasi yang membutuhkan 
sasaran di luar meteri permainan sepakbola. 
+ 
 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Materi 
Ajar 5. Rancangan Kegiatan 
Peserta didik dapat memanfaatkan Model permainan 
sepakbola dengan bermain untuk meningkatkan 
keterampilan short pass yang tertuang dalam buku 
pedoman dapat dimanfaatkan pada pembelajaran 
permainan sepakbola yang direncanakan dengan 
berbasis rencana pelaksanaan pembelajaran. 
+ 
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Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat memberikan pengalaman 
belajar dalam bentuk proses yang telah dirancang 
sebagai upaya untuk memahami dan mempraktikkan 
keterampilan short pass. 
+ 
6. Durasi/Waktu 
Melalui Model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman peserta didik di 
Sekolah Menengah dapat memahami dengan singkat 
konsep dari materi keterampilan operan jarak pendek 
dalam permainan sepakbola. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman yang disertai buku pedoman 
membantu pendidik Pendidikan Jasmani Olahraga 
dan Kesehatan dalam mencapai tujuan pembelajaran 
tepat pada waktunya. 
+ 
 
 
 
 
 
 
 
 
KISI-KISI KUESIONER UNTUK PESERTA DIDIK SEKOLAH MENENGAH 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Desain 1. Kinerja 
Model melalui bermain yang tertuang dalam buku 
pedoman dapat memudahkan saya dalam mempelajari 
operan jarak pendek pada materi  permainan sepakbola. 
+ 
Model melalui bermain yang tertuang dalam buku 
pedoman tidak dapat dilaksanakan dalam proses 
pembelajaran dengan efektif, efisien, dan aman. 
- 
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2. Informasi 
Unsur informasi yang terdapat pada buku model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
short pass yang tertuang dalam buku pedoman, cocok 
dengan kebutuhan saya, yaitu kebutuhan akan bentuk 
informasi yang mudah dipahami. 
+ 
Melalui metode bermain, esensi materi short pass tidak 
dapat saya serap dengan baik oleh peserta didik Sekolah 
Menengah. 
- 
3. Ekonomi 
Biaya yang dibutuhkan untuk dapat mengikuti proses 
pembelajaran permainan sepakbola untuk meningkatkan 
keterampilan short pass tergolong murah atau terangkau. 
+ 
Setelah metode permbelajaran teruji kelayakannya, biaya 
untuk merawat sarana dan prasarana terkait model 
permainan sepakbola untuk meningkatkan keterampilan 
short pass tergolong mahal, sehingga pihak sekolah tidak 
dapat melaksanakannya. 
- 
4. Keamanan 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman yang dilakukan sesuai dengan buku 
pedoman aman saya lakukan. 
+ 
Sifat dari bahan-bahan yang digunakan dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran permainan sepakbola 
melalui bermain tidak aman untuk saya kerjakan. 
- 
 
 
 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Desain 5. Efisiensi 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dinilai efisien untuk memudahkan 
saya untuk memahami tingkat keterampilan dalam materi 
permainan sepakbola. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman bersifat tidak praktis karena 
- 
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memutuhkan sarana dan prasarana yang lengkap seperti 
halnya dalam permainan sepakbola. 
6. Pelayanan 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat memenuhi kebutuhan saya 
dalam mempermudah pembelajaran operan jarak pendek 
dalam permainan sepakbola. 
+ 
Konsep Model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman tidak sesuai dengan 
kerekteristik dalam keterampilan operan jarak pendek 
pada materi permainan sepakbola. 
- 
Materi 
Ajar 1. Kurikulum 
Permainan sepakbola merupakan salah satu meteri ajar 
pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan di Sekolah Menengah. 
+ 
Materi operan jarak pendek tidak termuat dalam buku 
acuan Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di 
Sekolah Menengah. 
- 
 
 
 
 
 
 
 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Materi 
Ajar 2. IPTEK 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman dapat saya gunakan untuk 
menerapankan dan mengembangkan ilmu pengetahuan 
dan teknologi pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Menengah. 
+ 
Unsur ilmu pengetahuan dan teknologi yang terkandung 
dalam Model permainan sepakbola dengan bermain 
- 
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untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman tidak dapat digunakan 
sebagai dasar untuk mengembangkan model permainan 
sepakbola yang lebih baik. 
3. Integrasi 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman merupakan bentuk integrasi dan 
aplikasi dari berbagai disiplin ilmu pengetahuan yang 
saling terkait, seperti gerak translasi dan gerak rotasi serta 
hukum mekanika gerak dalam ilmu fisika. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman tidak dapat saya gunakan sebagai 
sarana pembelajaran berbagai materi ilmu pengetahuan di 
luar ilmu keolahragaan, seperti matematika dan fisika. 
- 
4. Adaptasi 
Peraturan dan cara pemanfaatan Model permainan 
sepakbola dengan bermain untuk meningkatkan 
keterampilan short pass yang tertuang dalam buku 
pedoman dapat saya modifikasi sesuai dengan kebutuhan. 
+ 
Prinsip Model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman bukan merupakan adopsi 
dari jenis permainan invasi yang membutuhkan sasaran 
di luar meteri permainan sepakbola. 
- 
 
Faktor Indikator Deskriptor Jenis 
Materi 
Ajar 5. Rancangan Kegiatan 
Saya dapat memanfaatkan Model permainan 
sepakbola dengan bermain untuk meningkatkan 
keterampilan short pass yang tertuang dalam buku 
pedoman dapat dimanfaatkan pada pembelajaran 
permainan sepakbola yang direncanakan dengan 
berbasis rencana kegiatan. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman tidak dapat memberikan 
pengalaman belajar dalam bentuk proses yang telah 
- 
209 
 
dirancang sebagai upaya untuk memahami dan 
mempraktikkan keterampilan short pass. 
6. Durasi/Waktu 
Melalui Model permainan sepakbola dengan bermain 
untuk meningkatkan keterampilan short pass yang 
tertuang dalam buku pedoman dapat saya pahami 
dengan singkat konsep dari materi keterampilan 
operan jarak pendek dalam permainan sepakbola. 
+ 
Model permainan sepakbola dengan bermain untuk 
meningkatkan keterampilan short pass yang tertuang 
dalam buku pedoman yang disertai buku pedoman 
tidak dapat membantu pendidik Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan dalam mencapai tujuan 
pembelajaran tepat pada waktunya. 
- 
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FOTO UJICOBA PRODUK SKALA KECIL KELAS VII B SMP N 1 PANJATAN 
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FOTO UJICOBA PRODUK SKALA KECIL KELAS X IIS 1 SMA N 1 PENGASIH 
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FOTO UJICOBA PRODUK SKALA BESAR KELAS VII A, VII C, VII D, VII E, DAN 
VII F SMP N 1 PANJATAN 
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FOTO UJICOBA PRODUK SKALA BESAR KELAS X MIA 1, X MIA 2, X MIA 3, X 
MIA 4 DAN X IIS2 SMA N 1 PENGASIH 
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